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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo de comunicacdo alternativa para
a plataforma Android. O aplicativo tem como principal objetivo reproduzir as funcionalidades
da sua versdo para iOS, permitindo que portadores de deficiéncias fonoarticulosas aumentem
sua capacidade de comunicacdo por meio do uso. O principal motivo desse aumento na
capacidade de comunicagdo é dado pela utilizagdo de planos de comunicagdo, que utilizam
simbolos formados por recursos multimidia da plataforma Android como audio e imagem.
Durante a evolucdo deste trabalho foram utilizados varios recursos para 0 Seu
desenvolvimento, como a ferramenta de abstracdo de comandos SQL greenDao, as APIs de
manipulacdo de recursos multimidia do Android e APIs para comunicacdo com servidores
através de requisicdes HTTP. Como avaliagdo do trabalho foram realizados testes com
pacientes portadores de deficiéncias de comunicacgdo, testes de usabilidade do aplicativo,
comparativo entre os trabalhos correlatos e utilizagdo da memoria e desempenho. Os
resultados obtidos através da utilizacdo do aplicativo por especialistas, permitem por meio de
uma abordagem qualitativa concluir que o Tagarela pode auxiliar fonoaudiologos e pacientes
durante as sessdes de terapia.

Palavras-chave: Comunicacdo alternativa. Android. Tecnologia assistiva.



ABSTRACT

This paper presents the development of an alternative communication application for Android
platform. The app has as the main purpose to reproduce the functionalities of its iOS version,
enabling people with special phono-articulatory needs to increase their communication
capability through it. The main reason for the increasingly communication capability is given
by the use of communication plans, which use symbols made up of multimedia resources
within the Android platform, such as audio and interface image. During the elapse time of this
paper many tools were used as resources in order to create it, such as the SQL abstraction
layer greenDao, as well as Android multimedia manipulation APIs and client/server HTTP
request communication APIs. As the paper evaluation, tests on patients with communication
disabilities were conducted, as well as app usability tests, comparison between related jobs,
memory usage and performance. The results obtained through the use of the application by
professionals allow us to conclude that the Tagarela can assist audiologists and patients during
therapy sessions.

Key-words: Alternative communication. Android. Assistive technology.
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1 INTRODUCAO

As realidades referentes a pessoa com deficiéncia ainda sdo bastante desconhecidas da
populacdo em geral. Segundo as na¢des unidas, 10% da populacdo mundial é composta de
pessoas com algum tipo de deficiéncia (NATIONS, 2013). No Brasil, esse nimero aumenta
para 23,9% da populagédo nacional, em torno de 45 milhdes de brasileiros nos dias de hoje,
segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (OLIVEIRA, 2012), sendo que a
maior proporcao se encontra no Nordeste (26,63%) e a menor no Sul (22,50%).

Com o intuito de auxiliar alguns tipos de deficiéncias existem as Tecnologias
Assistivas (TAs). Segundo Bersch et al. (2007 apud BERSCH, 2007, p. 27), Tecnologia
Assistiva (TA) "Deve ser entendida como um auxilio que promovera a ampliacdo de uma
habilidade funcional deficitaria ou possibilitard a realizacdo da funcdo desejada e que se
encontra impedida por circunstancia de deficiéncia". A TA é composta de recursos e servigos.
Os recursos sdo as ferramentas utilizadas pela pessoa portadora de deficiéncia e 0s servigos
sdo que aqueles auxiliam o seu desenvolvimento.

O uso de TA envolve as pessoas com deficiéncia em situacBes que as desafia a
explorar e conhecer a ferramenta. Estas situag0es auxiliam a construir novos conhecimentos
(BERSCH et al., 2007).

Entre os varios tipos de deficiéncias existem as limitacGes fonoarticulosas, nas quais a
comunicacdo através da fala pode ser alterada ou ausente. Esta dificuldade de comunicacéo
complica os processos de aprendizagem das criancas e estas passam a ser percebidas como
deficientes intelectuais. Desta forma, para que uma crianga possa acessar 0 conhecimento e
interagir com o meio em que vive é necessario que ela tenha um atendimento especializado
que a ajude a desenvolver sua comunicacdo e mobilidade (BERSCH et al., 2007).

A assisténcia para deficiéncias de comunicacdo no contexto de TA é dada através de
uma categoria chamada Comunicagdo Alternativa e Aumentativa (CAA), que busca auxiliar
pessoas com dificuldades de fala ou escrita a ampliar suas habilidades de comunicagéo.

Ao identificar a necessidade de aplicativos para auxiliar pessoas com deficiéncia de
fala o aluno Alan Filipe Cardozo Fabeni desenvolveu um aplicativo de Comunicagéo
Alternativa (CA) chamado Tagarela. Posteriormente, o Tagarela foi transformado em um
projeto da Universidade Regional de Blumenau com o objetivo de desenvolver uma
plataforma que disponibilizar uma forma de Comunicacéo Alternativa aos pacientes e também
facilitar a troca de experiéncia e informacdes entre as pessoas envolvidas com o paciente
(TAGARELA, 2014).
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No exposto acima, torna-se evidente a necessidade de ferramentas de CAA e o auxilio
que o projeto Tagarela pode trazer a pessoas com deficiéncia de fala. Motivado por estes
fatores, neste trabalho € criado o aplicativo Tagarela para a plataforma Android. O aplicativo
desenvolvido explora diversos recursos disponiveis para a plataforma com a intencdo de
tornar a experiéncia do usuario imersiva e interativa. Além das funcionalidades desenvolvidas
por Fabeni(2012), foram implementados os recursos de sincronizagéo de informacdes entre
dispositivos, o controle de conectividade do dispositivo com a internet, a possibilidade de

customizacdo de layouts de planos e uma redefini¢éo da interface para o usuario.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho € disponibilizar o aplicativo Tagarela na plataforma Android.

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) propiciar um ambiente que permita a customizacao de simbolos e planos para 0s
USUArios;

b) propiciar a interoperabilidade entre dispositivos através da sincronizacdo de
informacdes por usuario;

c) propiciar imersdo ao usuario do aplicativo através da utilizacdo de recursos
multimidia disponibilizados pela plataforma Android;

d) criar um ambiente que permita ao usuarios guardar informacBGes sobre a
experiéncia de utilizacdo do aplicativo e o acompanhamento do progresso na

utilizacdo da ferramenta.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd estruturado em quatro capitulos. O capitulo um apresenta uma
introducdo ao tema abordado, os objetivos e a estrutura deste trabalho.

O capitulo dois contém a fundamentacdo teoGrica necessaria para permitir um melhor
entendimento sobre este trabalho.

O capitulo trés apresenta o desenvolvimento do aplicativo, contemplando também os
seus requisitos e especificagdo contendo os casos de uso, diagramas. Neste capitulo sdo
apresentadas as ferramentas utilizadas na implementacéo, os resultados e discussoes.

O capitulo quatro refere-se as conclusdes do presente trabalho e sugestdes para

trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo é dividido em seis secOes. A secdo 2.1 apresenta os conceitos de TA e
qual sua importancia. A secdo seguinte, 2.2 descreve a categoria de TA escolhida para a
criacdo do trabalho. Na secdo 2.3 é apresentado o aplicativo Tagarela. A sec¢do 2.4 apresenta a
plataforma Android, com detalhes sobre sua arquitetura e componentes. Na se¢do 2.5 é
apresentado o greenDAO ferramenta utilizada para manipular dados no Android. Por fim, a

sessdo 2.6 apresenta alguns aplicativos correlatos ao aqui desenvolvido.

2.1 TECNOLOGIA ASSISTIVA

Muitos autores escreveram sobre o uso de tecnologias para pessoas com deficiéncia.
Radabaugh (1993) afirma que “Para as pessoas sem deficiéncia a tecnologia torna as coisas
faceis. Para as pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis.” Segundo
Cook e Hussey (1995, apud SARTORETTO; BERSCH, 2012) tecnologias assistivas podem
ser entendidas como uma grande variedade de equipamentos, servicos, estratégias e praticas
criadas e aplicadas para diminuir problemas funcionais sofridos por pessoas com deficiéncia.
Em outras palavras, TA pode ser entendida como um meio de promover, suprir ou prover uma
habilidade funcional para pessoas deficientes através de recursos e servicos.

O texto da American with Desabilities ACT (ADA, 1990) descreve recursos € servicos

em tecnologia assistiva da seguinte forma:

Recurso é todo e qualquer item, equipamento ou parte dele, produto ou sistema
fabricado em série ou sob medida, utilizado para aumentar, manter ou melhorar as
capacidades funcionais das pessoas com deficiéncia. Servicos séo definidos como
aqueles que auxiliam diretamente uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar
ou usar os recursos acima definidos. (ADA, 1990).

Recursos sdo ferramentas que vao possibilitar ao deficiente exercer alguma acédo ou
ajuda-lo a explorar alguma habilidade. Alguns exemplos de recursos podem ser: teclados
adaptados, bengalas, brinquedos ou, mesmo no ambito tecnoldgico, softwares especializados
que auxiliem o deficiente a exercer uma ac¢do. Servigos séo profissionais que auxiliam os
deficientes a desenvolverem-se fazendo uso das técnicas e recursos providos pela TA.

Bersch et al. (2007, p. 28) transcreve que o objetivo das tecnologias assistivas é
oferecer a pessoa com deficiéncia certa independéncia, melhorar a qualidade de vida e
inclusdo social, através do auxilio e ampliacdo da comunicacdo, mobilidade, controle do seu

ambiente, habilidades de seu aprendizado e trabalho.
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2.1.1  Categorias de tecnologia assistiva

Para diferenciar a linha de pesquisa e direcionar a catalogacdo das TAs, ela é
organizada em diversas categorias. Desta forma é possivel criar um banco de dados para a
identificacdo de recursos apropriados para o atendimento de uma determinada necessidade
(SARTORETTO; BERSCH, 2012). Algumas dessas categorias sao:

a) auxilios para a vida diaria e pratica;

b) comunicacdo alternativa e aumentativa;

c) recurso de acessibilidade ao computador;

d) adequacgdo postural;

e) auxilio de mobilidade;

f) adaptacéo de veiculos.

2.2 COMUNICACAO ALTERNATIVA E AUMENTATIVA

Pelosi (2011) diz que a CAA ¢é uma categoria de TA voltada para a ampliacdo das
habilidades de comunicacdo. A CA busca auxiliar pessoas sem fala ou escrita funcional na sua
necessidade comunicativa e na sua habilidade de falar e/ou escrever, utilizando outros canais
de comunicacgdo diferentes da fala. Através destes, a pessoa com deficiéncia pode expressar
suas opinides, vontades e necessidades.

De acordo com Bersch et al. (2007), a diferenca entre comunicacdo aumentativa e
comunicacdo alternativa é dada através do grau de necessidade da ferramenta de
comunicacdo. A comunicacdo € alternativa quando é utilizada uma ferramenta de CAA para
se comunicar ao inves da fala, devido & impossibilidade de articular ou produzir sons
adequadamente. A comunicacao € considerada aumentativa quando o sujeito utiliza de outro
meio para complementar ou compensar deficiéncias que a fala apresenta, mas sem substitui-la

completamente.

2.2.1  Ferramentas de comunicacgéo alternativa e aumentativa

Ferramentas de CAA sdo recursos de TA que auxiliam a comunicagdo existente ou
substituem a fala.

Segundo Bersch et al. (2007), entre as ferramentas mais comuns de CA estdo as
pranchas de comunica¢do. Em uma prancha sdo colocados varios simbolos graficos. Esses
simbolos sdo definidos de acordo com as necessidades de cada individuo e representam
alguma acédo ou objeto do mundo real. Desta forma o usuario pode se comunicar com outras

pessoas indicando de alguma forma o simbolo desejado.



19

Para formar sentengas complexas, cada simbolo deve ter um significado relevante,
dessa forma ao combinar simbolos uma pessoa pode expressar seus desejos e vontades
(BERSCH et. al., 2007).

Segundo Franca (2012), a utilizacdo de CA é realizada através de um Programa de
Comunicacdo Alternativa (PCA). O PCA é composto por quatro estagios que o paciente deve
passar para utilizar a CA de forma eficaz. O primeiro estagio é referente a memorizacéo de
simbolos, nesta etapa as imagens do simbolo sdo apresentadas ao paciente sempre quando ele
realiza uma acdo. Por exemplo, ao entregar um copo com agua a um paciente, € mostrado
junto do copo uma figura que represente a agua. Desta forma, a associagdo da imagem com a
acdo é realizada. O segundo estagio € a memorizacdo de sentencas simples que representam a
acao que o paciente estiver realizando. Um exemplo seria a apresentacdo dos simbolos: Eu,
Quero e Agua, no momento em que o paciente pedir agua. O terceiro estagio é permitir ao
paciente realizar escolhas simples atraves de uma Unica prancha. Por exemplo, a utilizagdo de
pranchas especificas para alimentagdo ou higiene. O quarto estadgio € quando o paciente
comeca a utilizar pranchas para construir um didlogo, de forma que haja a interacdo
comunicativa efetiva entre o paciente e outra pessoa.

Ao criar pranchas de CAA, deve ser escolhido o tipo de simbolos graficos que essa
ferramenta ira utilizar. Esses simbolos podem ser classificados em simbolos pictograficos,
simbolos arbitrarios e simbolos ideogréficos.

Simbolos pictogréaficos sdo simbolos que parecem com aquilo que desejam simbolizar.
Os simbolos arbitrarios sdo desenhos que ndo tem relacdo entre a forma e aquilo que
simbolizam. Por fim, os simbolos ideograficos simbolizam ideias que relacionam uma
associacao grafica entre o simbolo e o conceito que representa (SARTORETTO; BERSCH,
2012).

2.2.1.1 Sistemas de Simbolos Gréaficos

Segundo Bersch et al. (2007), existem diferentes tipos de sistemas simbolicos
reconhecidos internacionalmente e utilizados para a confecgéo de pranchas de comunicagéo.
Dentre esses os principais sdo: Picture Communication Symbols, Blissymbolics, Pictogram
Ideogram Communication (PIC).

O sistema Blissymbolics € um conjunto de simbolos, em sua maioria ideograficos. Foi
criado por Charles K. Bliss para facilitar a comunicacdo internacional de pessoas. Sua

primeira apari¢do foi em 1971.
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Estes simbolos sdo construidos por meio da utilizagdo de simbolos simples e abstratos.
Os simbolos s&o organizados sintaticamente em uma prancha, tendo cada grupo sintatico uma

correspondéncia especifica. A Figura 1 apresenta alguns simbolos desse sistema.

Figura 1 — Simbolos Blissymbolics

A+ =

Mulher Protecao Mae
Fonte: Bersch et. al. (2007).

O sistema PIC originou-se no Canada para diminuir as dificuldades na discriminacéo
de figura-fundo. No Canadé, Estados Unidos, Noruega, Dinamarca, Portugal e Brasil, onde o
PIC é usado, acabou substituindo o sistema Blissymbolics para usuérios que ndo tenham
demonstrado avan¢os com o sistema.

O PIC ¢é composto por 400/800 simbolos pictograficos em contraste (branco/preto),
separados por campos semanticos, onde todos os usuarios tém a mesma prancha respeitando
sua organizacdo. Devido ao seu tipo de desenho, o PIC é indicado principalmente a individuos
que apresentem dificuldades visuais, visto que o contrataste proporciona maior clareza para

usuarios de baixa visdo. Na Figura 2 sdo apresentados alguns simbolos PIC.

Figura 2 — Simbolos PIC

Mae Comer Caminhao

Fonte: Bersch et. al. (2007).

Os simbolos de comunicacdo pictorica (PCS) foram idealizados em 1980 pela
fonoaudidloga Roxanna Mayer Johnson. Este sistema é composto por aproximadamente 8 mil
simbolos que podem representar uma grande variedade de vocabulario (BERSCH et al.,
2007). Estes simbolos, por sua facilidade de compreensdo, sdo geralmente usados por criancas
ou por individuos que possuem dificuldade em compreender representacfes mais abstratas.

Por ser um sistema aberto e gracas a sua possibilidade de customizagdo o PCS é um
sistema largamente utilizado em pranchas e softwares no Brasil. Pois pode ser adaptado para
questdes regionais, culturais e pessoais do usuario. A Figura 3 apresenta alguns simbolos do
sistema PCS.
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Figura 3 — Simbolos PCS
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Mae Casa Dormir Feliz
Fonte: Bersch et. al. (2007).

2.2.1.2 Técnicas de Selecéo

Segundo Pelosi (2011), é importante saber qual a técnica de selecdo mais eficiente para
cada usuéario de um aplicativo de CA, identificando qual o melhor posicionamento da
ferramenta e do usuario. Pelosi (2011) cita que existem trés técnicas de selecdo, sendo elas:

a) selecdo direta: € o método mais rapido e pode ser utilizado através do apontar do

dedo ou outra parte do corpo, com uma ponteira de cabeca ou uma luz fixada a
cabeca por exemplo;

b) técnica de varredura: exige que o individuo tenha uma resposta voluntéria
consistente, como piscar os olhos, balancar a cabeca, sorrir ou emitir um som para
sinalizar a sua resposta. Em dispositivos com hardware limitado o usuario vai
necessitar de um facilitador para apontar os simbolos. Os métodos de varredura
podem ser linear, circular, de linhas e colunas ou blocos;

c) técnica da codificacdo: permite a ampliacdo de significados a partir de um nimero
limitado de simbolos e 0 aumento de velocidade. E uma técnica bastante eficiente

para usuarios com dificuldades motoras graves.

De acordo com Fran¢a (2012), para um software de CA € importante que algumas
propriedades de selecdo sejam atribuidas dinamicamente e o software seja ajustado

individualmente para cada usuario.

2.3 TAGARELA

O Tagarela é um aplicativo de CA desenvolvido originalmente para iOS. De acordo
com Fabeni (2012). Este aplicativo tem como objetivo fornecer uma plataforma para que as
pessoas envolvidas no processo de comunicacdo do usuario deficiente interajam entre si e que
exista uma evolucgdo na capacidade comunicativa deste paciente. 1sso ocorre atraves de planos
de atividades elaborados pelo fonoaudiélogo em conjunto com o tutor do paciente.

Além das funcionalidades bésicas de criacdo e utilizacdo de simbolos, o Tagarela
destaca-se pela facilidade de criacdo de planos através da interagdo entre os diversos atores

envolvidos no processo de comunicacdo do usuario deficiente e também pela sincronizagdo
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dos dados entre esses usuarios através da web, de forma que as informacdes relevantes
estejam disponiveis a eles em tempo real (FABENI, 2013).

Segundo Fabeni (2012, p. 85), na etapa de validacdo, o aplicativo foi utilizado em
sessOes de terapia entre paciente e fonoaudiologo, obtendo bons resultados e trazendo
beneficios reais ao paciente, que a longo prazo, podem significar melhorias significativas a
sua evolucdo na capacidade de se comunicar. A Figura 4 apresenta a prancha de comunicagéo

criada pelo aplicativo e também o Tagarela em uso pelo paciente e seu especialista.

Figura 4 — Prancha de comunicacdo e usuario do Tagarela

Prancha de Comunicagdo Paciente utilizando o Tagarela com supervisio do fonoaudiologo
Fonte: Acervo pessoal

2.4 ANDROID

O Android é uma plataforma para dispositivos mdveis que inclui aplicacGes de um
sistema operacional, middleware e aplicativos chave, como agenda, telefone, camera, galeria
e outros. O Android Software Development Kit (SDK) fornece as ferramentas e APIs
necessarias para comecar a desenvolver aplicacdes para a plataforma Android usando a
linguagem de programacédo Java (GOOGLE, 2012b). Segundo Google (2012b), o Android
tem seu sistema operacional dividido em quatro camadas (Linux kernel, Libraries, Application
framework e Applications).

O kernel Linux utilizado pelo Android, na versdo 2.6, é responsavel por servigos
centrais do sistema, como seguranga, gerenciamento de memoria, gestdo de processos, pilha
de rede e modelo de driver. O kernel também atua como uma camada de abstracdo entre o
hardware e a camada de software (GOOGLE, 2012b).

A camada Libraries é implementada em C/C++ e contém um conjunto de bibliotecas
utilizadas por diversos componentes do sistema Android. Estas bibliotecas sdo expostas a
desenvolvedores através da Application framework (GOOGLE, 2012b).

A Application framework é composta por Application Programmer Interfaces (APISs)

desenvolvidas em Java para abstrair o uso das bibliotecas da camada Libraries. Estas APIs
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invocam as bibliotecas da segunda camada através das interfaces Java Native Interface (JNI)
(GOOGLE, 2012b).

Na dltima camada, Applications, estdo os aplicativos utilizados diretamente pelos
usuarios finais, como jogos, calculadora, agenda telefénica e outros. Igualmente aos sistemas
operacionais para computadores comuns, sdo estes softwares que mais interessam ao USUArio

final, pois ele estara diariamente utilizando os mesmos (GOOGLE, 2012b).

2.4.1  Reprodugdo e gravacdo de midias no Android

A plataforma Android possui um sistema de codificagdo/decodificacdo para uma
variedade de multimidias comuns para integracdo de &udio, video e imagens dentro das
aplicacdes.

O Android permite reproduzir audio e video de diversos formatos e também varios
tipos de fontes de dados, entre eles, reproduzir a partir de arquivos armazenados na pasta raw
da aplicacédo, a partir de arquivos autondmos no sistema de arquivos, ou de um stream através
de uma conexdo de rede. Para reproduzir o audio ou video usa-se a classe MediaPlayer.
(GOOGLE, 2012b)

O Android utiliza basicamente duas classes para reproduzir midia de audio. S&o elas:
MediaPlayer € AudioManager. A classe MediaPlayer € a classe primaria para reproducdo de
audio e video. A classe audioManager gerencia a reproducdo nos dispositivos de saida do
aparelho.

O controle de reproducdo de audio, video e streamming € realizado como uma
méaquina de estados. A Figura 5 mostra o ciclo de vida de um objeto MediaPlayer € 0S

possiveis estados que 0 mesmo pode assumir.
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Figura 5 — Diagrama de estados de um objeto MediaPlayer
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A partir do diagrama da Figura 5, pode-se ver que um objeto da classe MediaPlayer

Fonte: Google (2012b).

possui diversos estados. Estes estados e como s@o obtidos estdo descritos a seguir:
a) idle: quando um objeto da classe esta recém instanciado através da palavra new ou
apos a chamada do método reset () ;

b) error: podem haver diversas razfes para que uma operagdo de reproducéo falhe,



d)

9)

h)
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como: formato de arquivo ndo suportado, resolucdo alta, timeout, erros de
programacéo, etc. Sob essas circunstancias, 0 objeto MediaPlayer fica no estado
de erro;

initialized: ao utilizar 0s métodos setDataSource (FileDescriptor),
setDataSource (String), setDataSource (Context, Uri) ou
setDataSource (FileDescriptor, long, long), O oObjeto é transferido do
estado ocioso para o estado inicializado;

preparing/prepared: existem duas formas de mudar o estado do objeto para
prepared uma € sincrona e a outra € assincrona. A forma sincrona é feita através
do método prepare () que altera o estado para prepared assim que retorna do
método. A forma assincrona é feita através do método prepareasync() que ao
entrar no método ira alterar o estado para preparing e apos a sua finalizacdo altera-
0 para prepared;

started: 0 objeto assume esse estado quando é chamado o método start ()
enquanto o objeto esta no status prepared;

paused: quando é chamado 0 método pause (), apos 0 seu retorno o método entra
em estado paused;

stoped: a reproducdo pode ser interrompida nos estado prepared, started, paused e
playbackcompleted. Essa interrupcdo é feita através do método stop () que deixa o
estado do objeto como stoped;

playbackcompleted: o objeto permite registrar um onCompletitionListener para
executar uma operacdo quando uma reproducdo € finalizada. Quando essa
operacdo € executada o objeto é notificado e o estado do objeto € alterado para
playbackcompleted,;

end: é o estado final do objeto quando uma reproducdo é finalizada, caso a
reproducdo ndo esteja em modo de repeticdio e 0 objeto ndo possua um
OnCompletitionListener associado. O objeto também pode entrar nesse estado

quando 0 método release () € chamado.

Além dos estados descritos acima, a classe mMediaPlayer também possui métodos para

controlar diversas propriedades da reproducéo, como: volume, repeticdo, duracdo e busca.

z

A plataforma também permite gravar udio e video usando a classe MediaRecorder. E

importante ressaltar que ambas as fungdes, gravar e reproduzir, estdo atreladas as limitagdes
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de hardware. A Figura 6 mostra o ciclo de estados que um objet0 MediaRecorder pode

assumir.

Figura 6 — Diagrama de estados da classe MediaRecorder
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Fonte: Google (2012b).

Os estados apresentados no diagrama e 0s métodos utilizados para alterar seu estado
séo descritos a seguir:
a) initial: o objeto entra no estado initial assim que é instanciado ou apds a chamada
dos métodos reset () € stop () ;

b) error: durante a transicdo de estados e gravacdo da midia, caso alguma excecao
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for langada o estado do objeto € alterado para error;

c) initialized: o estado € alterado para initialized quando a fonte de dados para
gravacdo é definida através do método setAudiosource() ou do método
setVideoSource ()}

d) datasourceconfigured: a transicdo para este estado ocorre quando é definido o tipo
de formato de saida da midia através do método setoutputFormat () ;

e) prepared: apds a configuracdo do tipo de midia e formato, 0 método prepare ()
altera o estado do objeto para prepared;

f) recording: esse status indica que o objeto esta executando a gravacdo do arquivo, o
método para a transicdo para este estado é 0 start ();

g) released: é o estado final do objeto, obtido através da chamada para o método

release(),

2.5 GREENDAO

O greenDao € uma ferramenta Object Relational Maping (ORM) opensource
desenvolvida para a plataforma Android que auxilia no desenvolvimento de aplicagdes com
dados gravados no banco de dados padréo do Android, o SQLite (GREENDAO, 2013).

A ferramenta é utilizada para abstrair operacdes SQL de dados para um paradigma de
orientacdo a objetos, permitindo que as operacdes basicas de insert, delete, update e select
sejam realizadas através do mapeamento de objetos Java para tabelas do banco de dados,
permitindo o acesso aos dados do banco através desta APl (GREENDAO, 2013). A Figura 7,
mostra a abstracdo realizada pelo greenDAO para acesso ao banco de dados através de objetos

Java.

Figura 7 — Abstracdo realizada pelo greenDao ao acessar 0 SQL.ite
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Fonte: greenDao, 2013.
O ORM.Lite é uma ferramenta disponivel no mercado e que se dispde a fazer o mesmo

trabalho do greenDAO, além de ser uma das mais comuns entre 0s desenvolvedores. Por isso,
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a equipe de desenvolvimento do greenDAO optou por compara-los e verificar o desempenho
dos mesmos. Segundo a equipe (GREENDAO, 2013), nos testes realizados, o greenDAO se
mostrou cerca de 2 vezes mais rapido para realizar insercdes e atualizacdes e cerca de 4,5
vezes mais rapido para carregar dados do banco de dados. A Figura 8, ilustra os testes
realizados das comparagOes de insercdes, atualizacOes e carregamentos por segundo em cada
uma das API’s, o codigo fonte dos testes a suas bibliotecas podem ser encontrados no

repositorio do greenDAO no GitHub.

Figura 8 — Comparacdo de operagdes entre greenDao e ORML.ite em nimero de registros
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Fonte: greenDao, 2013.

Para utilizar o greenDAO em projetos Android deve-se criar um segundo projeto que
tem por objetivo gerar cddigos especificos para o seu dominio de projeto. Este projeto deve
conter uma classe executavel com a modelagem de toda a estrutura do banco de dados. Ao
executar este projeto o greenDAO ird criar as classes para comunicacdo dos objetos
modelados com o SQL.ite.

A partir do momento que o codigo é gerado, é possivel utilizar o greenDAO no
projeto. Existem quatro classes essenciais para o funcionamento do greenDAO que séo
DaoMaster, DaoSession, DAO’s € Entities.

A classe paoMaster contém métodos estaticos para criar as tabelas ou libera-las. Ele
possui duas classes internas, openHelper € DevOpenHelper, que S&80 implementacdes da

classe abstata sor.iteopenHelper € criam 0 schema do projeto no banco de dados SQL.ite.
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O paosession fornece métodos de persisténcia de insercdo, exclusdo ou carga das
entidades e é responsavel por manter e controlar todos 0s objetos pao disponiveis para um
esquema especifico que pode ser acessado através de métodos getters.

Os Data Access Objects pao’s séo objetos de acesso direto aos dados no banco de
dados. Para cada entidade o greenDAO gera um pao especifico. Os pao’s tem métodos de
persisténcia mais aprimorados que 0s métodos do paoSession. As entidades sdo 0s objetos

persistidos e representam as linhas do banco de dados.

2.6 TRABALHOS CORRELATOS

Hoje existem aplicativos similares ao desenvolvido, disponiveis para 0s sistemas
operacionais moveis i0S e Android. Entre eles estdo o TapToTalk (TAPTOTALK, 2014),
JABTalk (JABSTONE, 2012) e Proloquo2Go (APPLE, 2012).

2.6.1 TapToTalk

TapToTalk € um aplicativo gratuito que transforma o dispositivo mével em uma
ferramenta de comunicagdo alternativa acessivel (TAPTOTALK, 2014). A imagem

apresentada na Figura 9 mostra a tela inicial do aplicativo.

Figura 9 — Tela inicial do TapToTalk
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Fonte: TapToTalk (2014).
Basicamente, o TapToTalk disponibiliza cole¢des de imagens relacionadas a algumas
das atividades que a pessoa com deficiéncia pode fazer. Quando a imagem € pressionada o
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aplicativo toca o audio associado a ela e se houverem outras imagens relacionadas a esta a¢éo,
outro album serd apresentado, dando continuidade a comunicagao.
Além do album de exemplo, também é permitido ao usuario fazer download de outros

albuns para o aplicativo.

2.6.2 JABTalk

JABTalk (JABSTONE, 2012) é um aplicativo para Android gratuito e customizavel.
Apesar de nao possuir nenhum album de exemplo, o JABTalk permite ao usuario criar albuns
com categorias, subcategorias e palavras. Todos estes albuns podem ser associados a imagens
e sons definidos pelo proprio usuério. A Figura 10 apresenta uma tela de edicdo da palavra

associada a imagem.

Figura 10 — Tela de edicdo do JABTalk
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Fonte: Jabstone (2012).
Esta tela é similar também a tela de edicdo de categorias e subcategorias de imagens.
Apbs o usuario definir a estrutura do aplicativo, é possivel navegar entre as categorias e
interagir com outras pessoas. De acordo com o site da JABStone (2012), fonoaudi6logos
normalmente referem-se ao JABTalk como um aplicativo de CA facil e eficaz, que através da
combinacdo de imagens, sons e uma interface simples, prové uma solucédo divertida de usar e
facil de aprender.
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2.6.3  Proloquo2Go

Desenvolvido apenas para dispositivos com i0S, o Proloquo2Go € um aplicativo
comercial que, segundo a App Store (APPLE, 2012), ¢ uma solucdo completa de
comunica¢do aumentada e alternativa para pessoas que tem dificuldades de falar. Além das
funcionalidades bésicas de selecdo, fala e customizacdo de albuns e imagens, o aplicativo
também prové uma solucdo de leitura de texto (disponivel apenas em inglés e hindi), tornando
opcional a associagéo de sons a figuras.

O aplicativo possui também um vocabulario inicial com mais de 7.000 variagdes
associadas a uma funcionalidade de previsdo de texto. As figuras iniciais do Proloquo2Go sé&o
todas em alta resolucdo. O aplicativo é vendido na App Store pelo valor de cento e oitenta e
nove dolares e noventa e nove cents ($189,99). Na Figura 11 ¢ apresentada a tela inicial do

aplicativo.

Figura 11 — Tela inicial do Proloquo2Go
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Fonte: Apple (2012).
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3 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Neste capitulo sdo abordadas as etapas de desenvolvimento do aplicativo. A primeira
secdo apresenta os principais requisitos funcionais e nao funcionais do aplicativo
desenvolvido. A segunda secdo descreve a especificagdo do aplicativo através de diagramas
da Unified Modeling Language (UML). A terceira se¢do apresenta os detalhes da
implementagdo do aplicativo, incluindo os trechos de codigos mais relevantes ao
funcionamento do aplicativo e exemplos de uso. Por fim, a quarta se¢ao aborda os resultados

deste trabalho.

3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER TRABALHADO

Em seguida estdo listados os requisitos para a criacdo do aplicativo de CA. Tém-se
requisitos para implementacdo e funcionalidades do aplicativo, que estdo categorizados em
Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos Ndo Funcionais (RNF). Abaixo estdo os requisitos
desenvolvidos por Fabeni (2012):

a) permitir a criacdo de usuarios (RF);

b) permitir ao usuario efetuar o login com um usuério j4 existente (RF);

C) permitir ao usuério a criacdo de simbolos com imagem e 4udio (RF);

d) permitir ao usuério a visualizacdo dos simbolos (RF);

e) permitir ao usuario criar planos (RF);

f) permitir ao usuério visualizar a lista dos planos criados (RF);

g) permitir ao usuério visualizar planos (RF);

h) permitir ao usuario criar historicos de observagéo (RF);

i) permitir ao usuario visualizar as observacdes criadas (RF);

j) registrar o histérico de utilizacdo dos simbolos em planos (RF);

k) permitir ao usuario visualizar o histérico de simbolos (RF);

I) permitir ao usuério interagir com os simbolos através do toque (RF);

m) tocar o som associado ao simbolo quando o simbolo for selecionado (RF);

n) exibir uma borda na apresentacdo dos simbolos de acordo com a cor da categoria

selecionada (RF).

A seguir estdo os requisitos adicionais propostos para o trabalho que sera
desenvolvido:
a) permitir ao usuario escolher o layout do plano (RF);

b) sincronizar os dados do usuario com o servidor (RF);
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c) permitir iniciar o aplicativo com o dispositivo sem conexdo com a internet (RF);

d) permitir vincular simbolos a videos do youtube;

e) permitir ao usudrio visualizar o video associado ao simbolo quando o dispositivo
possuir conexdo com a internet;

f) ser implementado utilizando o ambiente de desenvolvimento Eclipse (RNF);

g) ser implementado utilizando a linguagem de programacao Java (RNF);

h) realizar as trocas de informacGes entre cliente e servidor enviando e recebendo
dados no formato JSON (RNF).

3.2 ESPECIFICACAO

A especificacdo deste trabalho foi desenvolvida utilizando os diagramas da UML. Os
casos de uso sdo apresentados através de um diagrama de casos de uso, seguidos das
descricbes dos casos de uso. Em seguida, serdo apresentados os diagramas de pacotes
exibindo as classes criadas para o aplicativo. Para maior entendimento de alguns fluxos
basicos, também serdo apresentados diagramas de sequéncia que representardo casos de uso
do aplicativo, apds serd exibido o diagrama de atividades para apresentar a utilizacdo do
aplicativo por completo e por fim um Modelo de Entidade e Relacionamento (MER) da
estrutura de dados utilizada pelo Tagarela.

3.2.1 Casos de uso

Nesta secdo serd apresentado o diagrama de casos de uso do Tagarela e também a
descricdo dos cenarios de cada requisito especificado.

Um Unico ator ird interagir com todos os casos de uso, esse ator corresponde ao
usudrio Tutor no projeto Tagarela. Para facilitar a apresentacdo do diagrama de casos de uso,
este foi dividido em trés digramas. A Figura 12 apresenta os casos de uso do usuario quando
efetua o login no sistema com um usuario ja existente, ja a Figura 13 apresenta 0s casos de
uso referentes a criacdo de usuario e de seus dados como simbolos, planos e observacdes. Por

fim, a Figura 14 apresenta 0s casos de uso da visualizacdo e interagdo com os itens.



Figura 12 — Casos de uso do Tagarela referentes ao login no aplicativo
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Figura 14 — Casos de uso do Tagarela referentes a visualizagdo dos dados do usuério
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Os diagramas acima foram desenvolvidos com base no padrdo UML de especificacdo
utilizando a ferramenta Enterprise Architect. Foi criado ao menos um cenario para cada caso
de uso acima e este foi vinculado a no minimo um requisito funcional, defendendo a sua
existéncia. As descricdes dos Use Cases (UC), cenarios, fluxos e excecdes destes casos de uso

podem ser vistas no apéndice A.

3.2.2  Estrutura do projeto

Nesta secdo sdo apresentadas as classes e interfaces que compem o aplicativo, bem
como seu relacionamento e estrutura. O projeto esté dividido em pacotes que agrupam classes
com funcionalidade semelhante. Os pacotes e subpacotes utilizados no Tagarela sdo: mode1,
controler, asynctasks, receivers, view, activities, dialogs, interfaces,
listerners, adapter € util. Para auxiliar o entendimento de como as classes estdo

organizadas a Figura 15 apresenta os pacotes do projeto e as classes que o compdem.
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Figura 15 — Diagrama de pacotes do Tagarela
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3.2.2.1 Pacote br.com. furb.

tagarela.model

As classes do pacote model S80 responsaveis por acessar e representar os dados e

modelos da aplicacdo. Neste pacote estdo as classes criadas pela APl greenDAO compostas

por classes modelos, classes DAO, classe DaoProvider, DaoSession e DaoMaster.

Na Figura 16 sdo apresentadas as classes modelo usadas no Tagarela. Na figura foram

removidos 0s métodos getters, setters e construtores. Essas classes representam as tabelas do
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banco de dados através de objetos no aplicativo, sdo elas: category, Symbol, SymbolPlan,

Plan, User,

SymbolHistoric € Observation

Figura 16 — Diagrama de classes das classes modelo do Tagarela

maodel:: Symbol model::Category
alphall :Integer Blue :Integer
ascRepresentation :String daoSession :DacSession
category :Category green :Integer
category_ resolvedkey :Long - id :Long
categorylD :long -category | -  myDaoc CategoryDao
dacSession :DacSession name :Siring
isGeneral :Boolean red :Integer
myDac SymbeolDac symbols server|D Integer
name :Shing = symbals List<Symbaol>
picture :hyte ([ .
server|D :Integer + _ setDacSession{DacSession) void
sound :byte () + delete]) void
userlD :Integer + refreshi) veid
videoLink :String + resetSymbels() void
+ update() void
+ _ setDacSession|{DacSession) void
+ delete]) void
+ refresh{) :veid
+ update{) woid
maodel:: SymbolPlan madel::Observation maodel:: SymbolHistoric madel::User model::Plan

planiD :Integer

date :java.util Date

date :java.util Date

email :String

description :Sfring

position :Integer observation :Sfring serverlD Long id :Leng layout :Integer

serverlD :Integer serverlD Long symbollD :Long name :5Sfring name :Sfring

symbollD :Integer tutorlD :Integer tutorlD :Leng patientPicture byte ([l patientlD :Integer
userlD :Integer userlD :Long serverlD :Integer planType :Integer

serverlD :Integer
userlD :Integer

type :Integer

A classe r1an representa um plano do paciente, esse plano é formado por simbolos que
sdo definidos através da classe symbo1, entdo, como um plano pode conter muitos simbolos e
um simbolo pode estar contido em varios planos, foi criada a classe symbolPlan para
normalizar dados e evitar o relacionamento n:n. As classes observation € SymbolHistoric
representam os objetos de registro de informacdes da aplicacdo, por fim, a classe user define
0 modelo de usuario do aplicativo Tagarela.

Nas classes symbol € category foi criado um relacionamento para que fosse possivel
listar todos os simbolos de uma categoria sem a necessidade de uma nova consulta no banco
de dados.

Com excegéo da classe paopProvider, todas as classes séo geradas pelo greenDao e
irdo abstrair a utilizacdo de SQL no codigo fonte. A classe paoprovider foi criada utilizando
0 padrdo de projeto Singleton com o intuito de iniciar e prover acesso a todas as classes DAO
(Data Access Object) geradas pelo greenDao. O acesso ao objeto da classe é fornecido através

do método getInstance (Context contexto). Quando € feita a chamada do método
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getInstance pela primeira vez, é instanciado o objeto privado daoProvider, que em Seu

construtor inicializa o banco de dados no dispositivo e atribui valor aos objetos DAO, ap06s

1SS0, retorna a instancia do objeto. A Figura 17 apresentam as classes DAO do Tagarela.

Figura 17 — Classes DAO do Tagarela
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isEntitypdsteable]) :boolean
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void
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As classes DAO do Tagarela sdo: categorybao, PlanDao, SymbolDao, UserDao,
ObservationDao, SymbolPlanDao € SymbolHistoricDao. EStas classes sé&o geradas pelo
greenDao e sdo responsaveis pelo acesso e manipulacdo das entidades modelo. A
manipulacdo é feita através de métodos que executam comandos de manipulacdo como insert,
delete e update. Além dos comandos de manipulagdo citados anteriormente, as classes DAO

também fornecem comandos de consulta disponibilizados por meio do acesso a gQuery. A
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classe ouery pode ser gerada por meio de uma classe Builder chamada oueryBuilder que

permite que sejam adicionadas restricdes para a consulta que for executada.

3.2.2.2 Pacote br.com. furb.tagarela.view

O pacote view € dividido em dois sub-pacotes, dialogs € activities. AS classes que
pertencem ao pacote dialogs tem como funcdo permitir que o usuario faca decisdes ou insira
informacdes adicionais para algum propésito em uma janela na tela. O pacote activities
contém as classes que representam componentes da aplicacdo do Tagarela. Ao contrério das
classes do pacote dialogs, as activities Se ajustam a tela do dispositivo. O pacote dialogs
apresentado nas Figuras 18 e 19, contém todas as classes que herdam da classe

DialogFragment.

Figura 18 — Diagrama de classes das classes view.dialogs do Tagarela

DislogFragment
WelcomeDialog

DislogFragment
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getCreatelserListener|) OnClickListener
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+ onCreatelialeg{Bundle) :Dialog
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+ onResumel) void
- setupGridView[View) veoid

. + onCreatelialeg{Bundle) :Dialog
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- getloginListener{AlertDialeg) :OnShowlistener .

+ onCreatelialeg{Bundle) :Dialog DiztogFragment

SymbolCategoryDialog
DislogFragment - cNoun Category
TypeChooserDialog - cPeople Category

- c\Verb Category

- addUserPostListener(int) :OnClickListener - paosition int

+ onCreateView[Laycutinflater, ViewGroup, Bundle) View

+ onResume() wvoid - addListeners{View) void
- addSymbolCategoryListener(int) :OnClickListener
+ onCreateDialog{Bundle) :Dialog
- setBorders{View) void

Figura 19 — Diagrama de classes das classes view.dialogs do Tagarela (continuagao)

DislogFragment DislogFragment DislogFragment
SymbolCategoryDialog UserCreateDialog ObservationDialog
- cMoun Category - userType :int - getChservations() :String
- getSavelistener) :OnClickListener
- addUserlmagelistener\iew) void + onCreateDislog(Bundle) :Dialog
- getCloselistener() :andreid.content.Disloginterface. OnClickListener + onResume(] waid
- getUserPictureBytefmray() bytel] + onStart() void
- addlListeners[View) woid + onAcdivityResult{int, int, Intent) :void
- =ddSymbolCategoryListener(int) :OnClickListener + onCreateDislog{Bundle) :Dislog
+ onCreateDislog(Bundle) :Dislog + onStart() :void
- setBorders[View) void

Estas classes representam as janelas de didlogo da aplicacdo. A classe

DialogFragment € Um container de dialogo que garante que todo o ciclo de vida da janela
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seja realizado corretamente. As descendentes de pialogFragment Sobrescrevem o método

onCreateDialog (Bundle savedInstanceState)para retornar um dialogo customizado

criado utilizando a inner class Builder da classe aAlertbialog.

A seguir serdo descritas as classes do pacote view.dialogs € a sua fungao:

a)

b)

9)

h)

WelcomeDialog: classe que representa a janela de boas-vindas ao entrar no
aplicativo. Tem como funcdo definir a forma como o usuério ird entrar no
aplicativo sendo possivel entrar com um usudrio jé existente na base ou utilizar um
NOVO USUArio;

UserLoginDialog: classe que representa uma janela de login para usuérios ja
cadastrados. Tem a funcdo de verificar se o usuério inserido é um usuario valido e
também oferece ao usuario um botdo para que va para a janela de cadastro de
usuario;

TypeChooserDialog: classe que representa a janela de selecdo de perfil durante o
processo criagao de usuario;

UserCreateDialog: classe que representa a janela onde sdo inseridas as
informacdes do usuario que sera criado. Esta classe é responsavel por finalizar a
criacdo do usuario e realizar consisténcia dos campos informados;
CategoryChooserDialog: classe que representa a janela de selecdo de categoria
de um simbolo. Ao abrir a janela sdo apresentas as categorias disponiveis do
aplicativo em uma lista;

symbolCreateDialog: Classe que representa a janela de criagio de simbolos. E
encarregada de exibir os componentes para 0 usuario e de repassar os dados do
usuario para a classe symbolCreateControler;

PlanLayoutDialog: classe que representa a janela de sele¢do de layouts para o
usuario. Ao selecionar um layout esta classe € responsavel por notificar a atividade
MainActivity para que O usuario seja encaminhado para a tela de criacdo de
plano;

symbolCategoryDialog: esta classe € responsavel por exibir as categorias do
aplicativo para o usuario. Ao selecionar uma categoria, a classe envia a categoria
selecionada para a classe categorysymbolsbialog;

CategorySymbolsDialog: classe que representa a janela que exibe os simbolos de
uma determinada categoria. Ao selecionar o simbolo, esta classe envia o simbolo

para a atividade na posicao selecionada no layout;
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J) PlanNameDialog: classe que representa a janela onde serd informado um nome
para o plano que seré criado. O usuario ao confirmar a cria¢do do plano na janela a
classe retorna o nome para a atividade onde o plano sera efetivamente criado;

K) 1InternetConnectionDialog: classe que representa uma janela que pode ser
exibida ao iniciar o aplicativo informando o usuario que ndo ha conexdo com a
internet. Ao fechar a janela, a classe envia a atividade uma notificacdo para que
seja aberta a janela de login, sem a opcéo de criar usuario;

I) observationDialog: esta classe representa uma janela que permite salvar
observagdes para o usuério e tambem visualizar as informagdes ja existentes. Ao
fechar a janela, caso o usuério tenha digitado alguma informacdo no campo de
observacao, essa observacdo é salva no aplicativo e enviada para o servidor;

m) symbolHistoricDialog: esta classe representa a janela em que o histérico de
simbolos é exibido. Ela é responsavel por exibir uma lista com as imagens dos
simbolos, os nomes e a data que foram utilizados;

n) ErrorDialog: esta classe representa uma janela padrdo para exibicdo de erros no

aplicativo.

O pacote activities contém as atividades que representam as telas do aplicativo.
Essas classes ndo foram projetadas com o intuito de serem utilizadas por outras aplicagdes,
porém, a heranca de Activity permitiria que fossem. Além da heranca de Activity, as
activities 00 Tagarela implementam diversas interfaces do pacote interfaces que as
obriga a implementar métodos que recebem o retorno das janelas de dialogo, funcionando

como o padréo de projeto Observer.
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Figura 20 — Diagrama de classes das classes do pacote view.activities
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connectivityChangeReceiver :ConnecdtivityChangeReceiver

- intentFilter :IntentFilter

- internetConnection :boolean
- load :boolean = false

- loggedUser User

# onCreate[Bundle) :void
- setupGridView() void
- setupSearchView() void|
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loadSymbols) wvoid chedMetwork() :void Videofetivity

onCreate{Bundle) :woid
setlayoutView(int) void

- setSymbols]) void

+

disableControls{) woid
enableControls() void
getinstance() :MsainAdivity

getPlanClickedListener|) :OnltemClickListensr

+ API_KEY :String {readOnly}
- playbadkEventlListener
playerStateChangelistener

4

FragmentActivity + getUsusricLogadol) :User videalD :Siring
CreatePlanActivity + hasinternetConnection{) :boolean + gefYoutubeVideold(String) :String
- - initComponents() :void o = — == =
- layout :int + isinternetConnection{) :boolean ¥ ontreate(fundie) oS
- symbolsPos Sparsefmay<Symbol> = new Sparsedmay... + lgadPlans() :void * :}nln!t!sl!zst! en FEIIU'E{", :“}”_j
B + oninitislizationSuccess() void
+ loadUser) :void
- sddimageLlistener(int, int) void + onCategoryReturnValue(int) -void
+ getimageView(int) :int # onCreate{Bundle) void
+ onCategoryReturnValue(int, long) :void + onCreateCptionsMenu{Menu) :boolean
# onCreate{Bundle) :void + onlLayoutReturmnValue(int) void
+ onCreateOptionshMenu(Menu) boolean + onlLoginReturnValue(boolean) void
+ onDpticnsltemSelected{Menultem) :boolean + onMissinglnternetlistener]) void
+ onReturnMame{String) void # onResume() void
+ onSymbolReturn{Symkbol, int) void # onStop() woid
- setWiew(int) void + onUserReturnValue{int) :void
- showFlanMameDislog() void - registryReceiver]) void

showlntermetConnectionDialog() void
# showlLoginDialog() veid

- showTypeSelectorDialog() void

- showWelcomeDialog() veid

+ syncinformations() :void

A seguir serdo descritas as classes correspondentes as atividades do Tagarela e sua

fungéo conforme a Figura 20:

a)

b)

d)

MainActivity: esta classe representa a tela principal do aplicativo, a partir dela
séo abertas todas as outras janelas e telas do Tagarela. Na maior parte do aplicativo
a interacdo entre as telas € realizada por meio dessa classe, que implementa
diversas interfaces que possibilitam a ela receber os retornos de valores obtidos
das classes pialog. A MainActivity também realiza o controle do aplicativo de
acordo com o estado da conectividade do aparelho com a internet, esse controle é
possibilitado pela utilizagdo da classe connectivityChangeReceiver;
ViewSymbolsActivity: esta classe representa a tela onde sdo exibidos os
simbolos criados para o usuério atual. A classe inicializa 0 componente Gridview
e registra 0 adapter customizado symboladapter que ira definir como os simbolos
serdo exibidos no componente;

CreatePlanActivity: esta classe representa a tela onde é exibido o layout para
criagdo do plano. Este layout € montado dinamicamente pela classe de acordo com
0 selecionado pelo usuario. A classe também ¢é responsavel pela chamada do
Dialog PlanNameDialog € pelo envio dos planos para sincronizagéo;
ViewPlanActivity: esta classe representa a tela responsavel pela visualizagéo e
interacdo com os planos. A classe € responsavel por montar o layout da tela de

acordo com o do plano selecionado e adicionar a a¢do de reproducdo de som ao
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tocar em um simbolo;
videoActivity: esta classe representa a tela onde o video do youtube associado
ao simbolo sera reproduzido. A classe é responsavel por exibir o player do video e

reproduzi-lo.

3.2.2.3 Pacote br.com. furb.tagarela.controler

0]

pacote controler possui classes que controlam a aplicagéo e os dados. A Figura 21

apresenta as principais classes do pacote. Estas classes estdo descritas a seguir:

Figura 21 — Principais classes do pacote controler

+

SymbolCreateControler y y ignControler EroadcastReceiver
— ivers::ConnectivifyChangeRece
- isPlaying :boolean = false - syn : niroler :Sync : .
- isRecording :boolean = false - mainActivity :MainActivity
- mediaRecarder :MediaRecarder + getinstance() :SyncinformationControler
- mfilePath :Sfring + syncCategories)) void + ConnedtivityChangeRecsiver[MainActivity)
- mPlayer :MediaPlayer = null + syncCreatedOb ion(Ok: ion, Activity) void + ConnedtivityChangeReceiver()
- view View + syncCreatedPlan(SparseAnay<Symbol>, String, Adtivity, int) void | |+ onReceive(Contest, Intent) :void
+ syncl dSymbol{Adtivity, Symbel) :void

i UESTES}'“"“?'{CSTEEWF- Context) 39_'}'“"“9' + syncCreatedSymbolHistoric{SymbolHistoric, Adivity) void
- getSymbolPictureByteAmay() :byte[] + syncCreatedUser{Activity, User, String) :void
+ playPress() :void + syncHistorics() :void
- recordAudio{View) wvoid - SyncinformationControler)

- startPlaying{) :void
- stopClicked[View) void
- stopPlaying{) :void

recordPressed() :void syncObservations() void
syncPlans{Activity) void
syncSymbolPlans{Activity) void
syncSymbols() veid
syncllser{Activity, String) :void

+ o+

SymbolCreateControlerView)

a)

b)

SymbolCreateControler: esta classe € responsavel pela criacdo de simbolos,
também controla a reproducéo e gravacdo do audio associado ao simbolo na classe
SymbolCreateDialog;,

SyncInformationControler: esta classe é um mediator responsavel pela
execucdo das sincronizagdes realizadas nas classes descendentes de AsyncTask;
ConnectivityChangeReceiver: esta classe €é uma heranga da classe
BroadcastReceiver (ue tem como objetivo receber notificagbes do sistema
operacional informando alteracbes no status do dispositivo. Por meio da
sobrescrita do método onReceive (), a classe ConnectivityChangeReceiver
consegue controlar o estado das fungdes do aplicativo quando a conexdo com a

internet é alterada.

No pacote controler também temos classes que herdam de asyncTask e S0

utilizadas para enviar e receber dados do servidor.
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Figura 22 — AsyncTasks 0o pacote controler

AzyncTazk AzyncTazk AsymcTask
asynctasks:: SyncCreatedObservationsTask asynctasks::SyncCreated SymbolHistoricTask asynctasks:: SyneCreatedUserTask
- ocontext :Context - HISTORIC_DATE :String freadOnly} - sctivity :Activity
- observation :Observation - HISTORIC_SYMBOL :String {readCnly} - mContext :Context
- (OBSERVATION_DATE :String freadOnly} - HISTORIC_TUTOR :String freadOnly} e
- OBSERVATION_HISTORIC -String freadOnly} - HISTORIC_USER :Sting jreadOnly} - miem ST
- OBSERVATION_TUTOR :String {readCnl - symbolHistoric :SymbolHistoric - ool
OBSERVATION_USER :Siring {readOnl - URL_HISTORIC POST :Siring freadOnl
- progress ProgreseDialog # dolnBackground(String) ‘Void
- URL_OBSERVATION _POST :String freadOnly} # dolnBadiground{Integer) Void - imageEncoder(byte]]) :String
+ SyncCreatedSymbolHistoricT ask{SymbolHistoric, Activity) # onPostExecuts(Void) void
# dolnBadkground(integer] Void # onPreExecute() :v:}il:l
# “PMtEwatiwai:!:' wvoid + SyncCreatedUserTask{Activity, User, String)
# onPreExecute() wvoid + userPost{User, String, Activity) :int
+ SyncCreatedObservationsTask{Observation, Adtivity)
AsyncTash
asynctasks:: SyncUserTask
AsyncTask AgyncTash AsymaTask || [T ity Activity
asynetasks:: SyncCreated SymbolTask asynetasks::SyncPlansTask asynetasks:: SyncCreatedPlanTask _ emor 'lx-x}lean=false
- mContext :Contesxt - sctivity :Activity - HOST :String freadOnl LTI ST
- progress ProgressDislog - layout :int - progress ‘ProgressDialeg
- symbol Symbaol # dolnBadiground{integer) Void - mContext :Context —_ .
- SYMBOL_CATEGORY :String freadOnl i - PLAN_LAYOUT :Sting freadOnl #  dolnBac U
- SYMBOL_IMAGE String [resdCnl +  SyncPlansTask(Activity) - PLAN_NAME :String [readOnl # D”P“‘E"Em‘f}““'#f woid
- SYMBOL_|S_GENERAL String {readCnl - PLAN_PATIENT_ID Sting freadOnl P onPreBaecis=(] woi]
- SYMBOL NAME :String [readOnl - PLAN_USER I :String [r=adOnl LIS ync ler kB s
- SYMBOL SOUND :String {r=adOnl SRR planName :String AzyrcTazk
- SYMBOL_USER :String freadOnly} psynctasks:SyncSymbolPlansTask | . progress :ProgressDialog - i
- URL_SYMBOL FOST :Sting [readOnly} — - symbolPlan SparseAmay<Symbol> asymckas s Sy
- sctivity Activity
- audicEncoder{byte[]) :String % dolnB it ' Void # dolnBadkground({Sting) Void #  doinBackground(intes=iEEE
# delnBadground(String) :Void i hn I::q sc:(.g;:‘;rll ‘g EgEr;) IDI # onPostExecute(Void) void
- imageEncoderbytel]) :String ; ;_sc;rl‘l: I|p|sn .:n.- s ;,D ,Ean # onFPreExecute]) woid AsyneTask
# onPostExecute{Vioid) void yncymbolFians L el - savePlan{int) :void asynctasks:: SyncSymbolsTask
# onPreExecute{) void - saveSymbolPlan{int, int, int, int) woid
+ SyncCreated Symbol TaskActivity, Symbal) AszyneTask| |- sendPlan() :int # dolnBadiground(Integer) Void
asynctasks:: SyncCategoriesTask | |- sendSymbelPlan(int, int, Symbel) :int
+ SyncCreatedPlanTaskSparsefmay<Symbol=) AzynicTazk
# dolnBadkground{integer) :Void asynctasks:: SyncObservationsTask
# deolnBadiground(integer) Woid

A Figura 22 apresenta as classes que utilizam essa heranga,

SyncCategoriesTask,
SyncCreatedUserTask,
SyncSymbolPlansTask,
SyncCreatedObservation

SyncCreatedSymbolHisto

SyncCreatedPlanTask

SyncInformationControler,

SyncSymbolsTask

sTask,

ricTask.

SyncUserTask

SyncHistoricsTask

3.2.2.4 Pacote br.com.furb.tagarela.utils

sdo elas:

SyncCreatedSymbolTask

SyncPlansTask,

SyncObservationsTask

e

O pacote utils € um pacote com classes utilitarias que o Tagarela utiliza para

operacfes comuns de atividades e didlogos. As classes desse pacote sdo em sua maioria
formadas por métodos estaticos. A Figura 23 apresenta o diagrama de classes do pacote

utils.
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Figura 23 — Diagrama de classes das classes do pacote utils

Baseg4Utils Hitplitils
bitmap :Bitmap + ERRO_MO_SERVIDOR :int =500 freadOnlyl
+ MOVIDO TEMPORARIAMENTE int= 302 freadCnlyl
+ decodeAudioFromBasef4{String) :byte]) + HNAD AUTENTICADO :int= 401 [readCnly}
- decodelmageBasef4{String) :Bitmap + NAOD PERMITIDO :int= 403 [read0nly}
+ decodelmageBasef4ToByteAmay|String) :byte]) + SUCESS0O :int=200 [readCnly}
+ encodefudioToBasef4String) String
+ encodeBytesToBasef4/byte]) :String + doReguest{HttplriRequest) :HttpResponse
+ encodelmageTobasef4{Bitmap) :Sting + getContent{HitpResponse) :String
+ getResponse{Header]), String) :String
JsonUtils + preparalrl{HitpEntityEnclosingReguestBase, MameValuePair) veoid
URL_CATEGORIES :String = "http:/fmurmuri... freadCnly} NameValuePairBuilder
URL_PLANS :String = "http:Ymurmuri... freadOnly}
URL_SYMBOL _PLANS :String = "httpi/fmurmuri... freadCnly} - params List<MameValuePair=
URL_SY¥MBOLS :String = "http:/‘murmuri... [readCnly}
URL_USERS :String = "http/imurmuri .. {readCnly} + addParam{String, String) :NameValuePairBuilder
+ build{) List<MameWaluePair~
- doGet[HttpGet) :String - MameValuePairBuilderList<=NameValuePair=)
+ getCategoriesResponse() :String + novalnstanciaf) :MameWsluePairBuilder
+ getPlansResponse() :Sting
+ getSymbolPlanResponse() :String
+ getSymbolsResponse() String BitmapHelper
+ getUserJSONObject) :LUser
+ getlser)sonResponse|Siring) :String + calculatelnSampleSize(BitmapFactory. Opticns, int, int) :int
+ validaJson{String) :String + decodeSampledBitmapFromResource{Siring, int, int) :Bitmap
+ getRealPathFromURI{Uri, Context) :String

A seguir serdo descritas as classes utilitarias, sua utilizacao e seus principais métodos:

a)

b)

d)

Base64Utils: esta € uma classe utilitaria com métodos estaticos para codificacao
e decodificacdo de arquivos de midia como imagens e audio para Base64;
Httputils: classe utilitiria com métodos estaticos para envio de requisicdes
HTTP para o servidor;

JsonUtils: classe utilitaria que realiza envios e requisi¢cdes para o servidor atraves
de objetos JSON;

BitMapHelper: classe utilitaria criada com o proposito de resolver problemas de
OutOfMemoryException (uU€ ocorriam durante o carregamento de BitMaps NO
aplicativo. Este tipo de erro é muito comum em dispositivos moveis, pois, grande
parte dos aplicativos atuais tentam carregar arquivos em resolucdes maiores do que
as resolucdes que o dispositivo permite exibir. Foram criados métodos para
retornar um BitMap Na resolucdo adequada para utilizagéo;
NameValuePaisBuilder: € um builder da classe NamevaluePair. Adiciona
parametros em uma lista interna e retorna-a no método build() para que 0S

parametros sejam adicionados as requisicdes HTTP.
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3.2.2.5 Pacote br.com. furb.tagarela.interface

O pacote interfaces do Tagarela contém interfaces que possuem métodos para
retornar valores das janelas de didlogo do Tagarela. As classes que implementam estas

interfaces SA0 as activities CreatePlanActivity € MainActivity.

Figura 23 — Diagrama de classes do pacote interfaces

ainterfaces
LayoutlListener

winterfaces
CategoryTypelistener

xinterfaces
ConnectionListener

+ onMissinglnternetlistener() void + onCategoryReturnValuefint) void + onLayoutReturnValue{int) void

winterfacex
SymbolPlanListener

winterfaces
SymbolCategoryListener

+ onCategoryReturnValue{int, long) void

xinterfaces
PlanHameListener

+ onReturnMame({String) woid + onSymbolReturn{Symbel, int) void

xinterfaces
UserTypeListener

xinterfaces
UserLoginListener

+ onLoginReturnValue{boolean) void + onlserReturnValue(int) void

+ syncinformations{) :void

A Figura 23 apresenta as interfaces e seus respectivos métodos. As interfaces ndo tém

implementacdo de métodos e por esse motivo ndo sdo detalhadas aqui.

3.2.2.6 Pacote br.com.furb.tagarela.adapter

Este pacote contém as classes que herdam dos adapters padrdes do Android

BaseAdapter € ArrayAdapter.

Figura 24 — Classes do pacote adapter

BazeAdspter AmayAdspter EBaszeAdspter
ImageAdapter ListView SymbolAdapter SymbolsAdapter
context :Context date :SimpleDateFormat freadOnly} context :Contesxt
layoutResourceld :int hour :SimpleDateFormat readOnly} layoutResourceld :int
mThumkblds :Integer ([} = { R.drawable.pl... inflater :Layoutinflater readOnly]} - symbols :List<Symbol>

+ ok

getCount{) :int

getitem{int) :Object

getitemnid{int) :long

getView(int, View, ViewGroup) View
ImageAdapter|Context, int)

list :List<SymbolHistoric= readOnly}

- symbolshap :Sparsefmsy<Symbol= readOnly}

+ getCount() :int

+ getView(int, View, ViewGroup) View

- initSparseAmay() void

+ ListViewSymbolAdapterActivity, List<SymbolHistoric=)

getCount{) :int

getitem{int) :Object

getitemnid{int) :long

getView(int, View, ViewGroup] View
SymbolsAdapterContext, int, List<Symbol=)

+ ok

A Figura 24 apresenta as classes do pacote. Essas classes foram criadas com o intuito
de exibir itens personalizados nos componentes Gridview € Listview do Android. A classe
SymbolsAdapter € responsavel por preparar 0 Gridview da atividade viewsymbolsActivity

para exibir os simbolos do usuério. Ja a classe Tmageadapter € utilizada para preparar o
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Gridview da classe PlanLayoutDialog para exibir as imagens que representardo os layouts
que um plano pode ter. Por fim, a classe ListviewSymbolAdapter prepara 0 componente
Listview da classe SymbolsHistoricDialog para exibir uma view que representa o

historico de um simbolo a cada linha do componente.

3.2.2.7 Pacote br.com. furb.tagarela.listeners

O pacote foi criado com o intuito conter as classes que implementam interfaces para
utilizacdo de listeners. A versdo atual do Tagarela em Android, possui apenas a classe
SymbolPositionListener Que implementa a interface onclickListener. ESSa classe foi
criada para que no momento que 0 USUArio selecione UM Imageview na criacdo do plano o
listener abra o didlogo symbolcategorybDialog passando a posi¢do selecionada como

parametro.

3.2.3  Diagramas de sequéncia

Os diagramas de sequéncia tém por objetivo apresentar a troca de mensagens entre as
classes do Tagarela, simplificando a interpretacdo dos casos de uso. Nesta secdo sdo
apresentados os diagramas de sequéncia dos casos de UsO Criar simbolos (UC02) € Criar

planos (UCO03).

3.2.3.1 Diagrama de sequéncia criar simbolos

Para criar um simbolo é necessario selecionar a opcdo criar simbolo na atividade
principal, selecionar a categoria dele e entéo preencher os dados do simbolo, como: nome do
simbolo, a categoria (que ja estard preenchida), a imagem que o representara e o audio que
sera associado a imagem. A Figura 25 apresenta o diagrama de sequéncia do processo de

criacdo de simbolos.
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Figura 25 — Diagrama de sequéncia do processo de criacdo de simbolos

e e el e

: S.yrnanCrlT-ateDialug SpanICrealltECurlh'uler Synclnfnmtahnn(:nrltruler S.ynDCr\e-atHIISymbanask
| onClidiistener() | | | |
1 - | | |
| | |
startactivityForResult]) l l l
| | |
onActivityResult() : : :
| | |
R | | |
| | |
onClickListener() | | | |
- I I |
record Pressed() | | |
| |
| |
recordAudicl) |
____________ | |
- = | |
| |
T | | |
| | | |
onClickListener} | | | |
- | | |
| | |
createSymbol() o | [ |
el | |
| |
=TT T | |
| |
syncCreated Symbol{) | |
|
|
|
|
1

\_r Execute() -
|
|
i

T

|

[

T L |
| [ [
| [ [
i i i

Na janela de criacdo de simbolo existe uma imagem padrdo que ao ser tocada dispara
UM onClickListener. O OnClickListener associado a imagem ira criar intents de imagem,
que pode ser um explorador de arquivos ou a camera do dispositivo e entdo ira chamar o
método startActivityForResult (Intent intent, int requestCode) (uUé ird abrir um
dialogo para o usuério escolher qual recurso ira utilizar para retornar a imagem e entao abrir a
atividade correspondente. Quando o usuario selecionar uma imagem, serd chamado o método
onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data) QuU€ POr Sua vez
ird obter o resultado da intent através do parametro data € entdo ira exibir a imagem no
ImageView.

Apds associar a imagem, o usuario também podera vincular uma mensagem de audio
que serd a descricdo sonora do simbolo. Para isso, no momento que o usuério tocar o link
gravar som serd chamado 0 método recordpressed () da classe SymbolCreateControler.
Esse método € chamado tanto ao pressionar gravar som uanto parar, quando o método é
executado, é verificado o estado da variavel isrecording para identificar qual acdo executar.
No caso da gravacao, e feita a chamada para 0 método recordaudio () que ird instanciar a

classe MediaRecorder € gravar 0 SOm em um arquivo temporario.
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ApoGs preencher os campos, selecionar uma imagem e um som, sO resta ao USUArio
confirmar a criacdo do simbolo através do botdo sa1var. Assim que o botdo é pressionado, o
MEétodo createSymbol (Category category, Context context) ira retornar uma nova
instancia da classe symbo1l com as informacBes do simbolo criado. O objeto symbol Serd
enviado para 0 Método syncCreatedSymbol (Activity activity, Symbol symbol) da
que sincroniza o simbolo criado com o servidor e apds isso ird grava-lo no banco de dados

local.

3.2.3.2 Diagrama de sequéncia Criar planos

O caso de uso de criacdo de planos tem como pré-requisito a selecdo de um layout para
0 plano e a criacdo de pelo menos um simbolo para o usuario. Ao entrar na atividade de
criacdo de planos é apresentado o layout previamente selecionado com o ndmero
correspondente de Imageviews que representardo os simbolos. A Figura 26 apresenta o

diagrama de sequéncia do processo de criacdo de planos.

Figura 26 — Diagrama de sequéncia do processo de criacdo de planos

S0 0 DD 0s

Ci . A ‘I yDialog Categ : IsDialog PIanNameDI ialog SynclnformahonConh’oler SyncCrelaﬁedPlan
A | | | | I |
onClick() | | | | | |
| | | | |
| | | | |
show() ! | | | |
| | | | |
| | | | |
onClick() ==l | | | |
| | | |
| | | |
onCategoryReturnValue() | | | |
| e e e e | | | |
| | | |
2 | | | |
show() ~ | | |
| | | |
onltemClickListener() : = : : : :
| | | |
S boIFIl turn{) i : l
onSym eturn

<o e | : :
T | | | |
onClick{) | | | | | |
| | | | |
| | | | |
T S— - | :
| | | |
| | | |
| onReturnNam: | | |
S —|——————S()————+ ———————— | |
| | | |
! syncCreatedPlan() ! = l :
| | |
| | |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

|

il

|

: execute()

| L [IJ
|

|

|

|

|

===

O primeiro passo para criar um plano € adicionar os simbolos que irdo compd-lo. Esta

selecdo ¢ feita através do toque nos Imageviews da tela. Ao tocar em um Imageview €
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disparado 0 método onclick (Vview v) da classe symbolPositionListener. ESSe método ira
instanciar o dialogo symbolcategoryDialog que permitird que o usuario selecione qual a
categoria do simbolo que deseja adicionar ao plano. Ao selecionar uma categoria é retornado
0 id dela para a atividade através do método oncategoryReturnvValue (int position,
long category) que ird abrir a janela da classe categorysymbolbialog cOm a chamada do
método show (FragmentManager fragmentManager, String tag). ESta janela ira exibir
em um Gridview todos 0s simbolos que o usuario possuir da categoria selecionada. Quando o
usuario selecionar um dos simbolos, ele ser& retornado para a atividade através do método
onSymbolReturn € entdo substituira a imagem padrdo do Imageview. ESSe processo de
selecdo de simbolos podera repetir-se até o usuario preencher todos os simbolos do layout.
Apbs a selecdo dos simbolos o usuario devera tocar o action button Adicionar Plano que ira
realizar a chamada do método showPlanNameDialog () para que seja aberta a janela para
SE|€(}5.0 do nome do plano através do método show (FragmentManager fragmentManager,
String tag) daclasse pl1anNameDialog. ESta janela ird conter um TextEdit onde devera ser
colocado o nome do plano que serd criado. Ap6s preencher o nome o usuario devera
selecionar 0 botdo criar Plano que retorna através do método onReturnName (String

name) 0 nome do plano. Este método ird& chamar o0 método

SyncCreatedPlan (SparceArray<Symbol> symbolsPlan, String planName, Activity
mContext, int layout) da classe SyncInformationControler QUE ird executar o método
execute () da AsyncTask SyncCreatedPlanTask, que por fim ird enviar as configuracdes do

plano criado para o servidor e inserir o plano na base local.

3.24  Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades da Figura 27 apresenta de uma forma macro a utilizacdo de

todos os recursos do Tagarela sequencialmente.

Figura 27 — Diagrama de atividades do uso padrdo do Tagarela

enar EIITIbD|D

Visualizar historico de
simbolos

realizar login eriar plano

criar ocbservagao

utilizar plano

Inicic

Usuaric
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Conforme exposto na Figura 27, a inicializacdo do processo da-se pelo login do
usuario onde € inserido um id que sera verificado pelo aplicativo e apds a validacdo é
apresentada a tela de boas-vindas. Entdo, o usuario cria um simbolo informando seus dados
como: nome, categoria, imagem e som.

Ap0s criar simbolos, o usuério visualiza-os através da janela de visualizagdo de
simbolos, podendo interagir com eles pelo toque e para que o aplicativo reproduza o som
associado ao simbolo. Em seguida é iniciada a criacdo de plano, onde o usuario escolhe o
layout e entdo comeca a inserir simbolos, finalizando com a definicdo do nome e sua criacao.
Depois da criacdo do plano, o usuario pode interagir com o plano escolhido, registrar uma
observacdo sobre a utilizacdo do plano e por fim visualizar o histérico de simbolos utilizados.

3.25 Diagrama MER

A modelagem de dados do Tagarela é realizada através da ferramenta ORM
greenDAO, desta forma as tabelas s&o mapeadas para classes em Java para sua manipulagéo.
A representacao das classes de modelo e a fungéo de cada entidade podem ser vistas na secéo

3.2.2.1. A Figura 28 apresenta como € o Modelo Entidade Relacionamento (MER) da

aplicagéo.
Figura 28 — Modelo de entidade e relacionamento da tabela local
[ User )
¥ Attributes
email
name
picture ( Category
serverlD ¥ Attributes
type blue
¥ Relationships ) green
name
red
serverlD
Symbol v Re;atlionships
¥ Attributes Jymbes
isGeneral Plan
ngme ¥ Artributes
picture layout
serverlD name
sound patientID
videolink serverlD
¥ Relationships userlD
category ¥ Relationships
plan | symbol
symbolHistoric symbolPlan
symbolPlan e [
SymbolPlan
¥ Attributes
position
serverlD
¥ Relationships
plan
Ll symbol
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3.3 IMPLEMENTACAO

A seguir sdo mostradas as técnicas e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do

aplicativo e a operacionalidade da implementacéo.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

O desenvolvimento do aplicativo foi realizado utilizando a linguagem Java junto da
biblioteca de desenvolvimento para Android 4.1, conhecida por Jelly Bean ou também por
API Level 17. O ambiente de desenvolvimento para a criacdo do trabalho foi o Eclipse em
conjunto com o plug-in Android Development Tools (ADT). O ADT propicia diversos
recursos de execucdo e depuracdo da aplicacdo para desenvolvedores. Por razbes de
praticidade, para depuracdo e execucdo de testes da aplicacdo ndo foi utilizado o emulador
disponibilizado pelo ADT e sim um tablet da fabricante Samsung denominado Galaxy Note 2
10.1 modelo N8010.

O tablet Galaxy Note 2 10.1 possui processador quad-core Exynos 4412 com 1.4 Giga
Hertz (GHz), processador grafico Mali-400MP, memoria RAM de 2 Giga Bytes (GB) e 16

GB de memodria interna.

3.3.2  Gravacdo e reproducdo de audio

As tarefas de gravacdo e reproducdo de audio se mostraram muito eficientes com a
utilizacdo das APIs nativas do Android. Durante a implementacdo do trabalho houve a
necessidade de mudar a codificacdo de audio para que o som pudesse ser reproduzido tanto
em dispositivos Android como em dispositivos com o sistema i0S, porém, a classe
MediaRecorder € bastante dindmica e torna-se simples modificar a codificacdo do audio
gravado.

A gravacédo de 4udio € realizada na classe symbolcreateControler dentro do método
recordAudio (View view). O cOdigo fonte do método pode ser visualizado no Quadro 1 e

sera descrito em seguida.
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Quadro 1 — Codigo fonte do método recordaudio

57 private void recordAudio (final View view) {

58 isRecording = true;

59 TextView rec = (TextView) view.findViewById(R.id.sound rec);

60 rec.setText (R.string.rec stop);

61 try {

62 if (mediaRecorder == null) {

63 mediaRecorder = new MediaRecorder () ;

64 } else {

65 mediaRecorder.reset () ;

66 }

67 mediaRecorder.setOnInfolistener (new OnInfolListener () {
68

69 @Override

70 public void onInfo (MediaRecorder mr, int what, int extra) ({
71 stopClicked (view) ;

72 }

73 }) i

74 mediaRecorder.setAudioSource (MediaRecorder.AudioSource.MIC) ;
75 mediaRecorder.setOutputFormat (MediaRecorder.OutputFormat.MPEG 4);
76 mediaRecorder.setAudioEncoder (MediaRecorder.AudioEncoder.AAC) ;
77 mediaRecorder.setOutputFile (mfilePath);

78 mediaRecorder.setMaxDuration (5000) ;

79 mediaRecorder.prepare () ;

80 mediaRecorder.start () ;

81 } catch (Exception e) {

82 Log.e("MEDIA RECORDER", "prepare() failed");

83 }

84

g5 | !

O método inicia definindo a variavel de controle isRecording cOmoO true. ESta
variavel serve para que quando o0 usuario pressione 0 Textview parar gravacdo, o método
recordPressed () fagca a chamada para a finalizacdo da gravacdo. Apds isso é feita a edicao
do Textview que muda o texto para parar, indicando que quando o usuario pressionar este
componente novamente, sera finalizada a gravacdo. Entdo, finalmente é iniciada a
configuracdo do objeto da classe MediaRecorder. A classe MediaRecorder conforme visto
na secdo 2.4.1 pode ter sua configuragdo representada através de um diagrama de estados.

A configuracdo é iniciada com a verificacdo da instancia do objeto. Em casos em que o
objeto ndo esteja instanciado, o objeto recebera uma nova construcdo. Mas, caso ndo esteja
nulo, para economizar recursos ird retornar para o estado inicial através da chamada do
método reset () € entdo a configuragdo sera refeita. A etapa inicial da configuracdo é avisar
através da implementagdo do método oninfo() da interface onInfolListener para que
quando a gravacdo do som seja finalizada, seja chamado 0 método stopClicked (View
view) € retorne 0 Textview a0 estado inicial. Apds isso, o microfone do dispositivo é
definido como fonte de audio utilizado para a gravacdo, através do método
setAudioSource (int 4udio source). Em sequéncia, é definido o formato de saida de
audio para MPEG-4 no método setoutputFormat (int output format) € a codificagdo
para Advanced Audio Coding (AAC) para que a saida do audio resulte em um arquivo com a

extensdo .m4a. Depois disso, é definido o diretdério em que o arquivo sera salvo através do
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método setOutputFile(String path). EmM seguida, € utilizado o método
setMaxDuration (int miliseconds) para que a gravacao seja finalizada automaticamente
quando atingir cinco segundos. Para finalizar, é realizada a chamada do método prepare ()
que ird preparar a classe para iniciar a gravacdo, que sera realizada em seguida pelo método
start (). O Quadro 2 apresenta o0 método para reproducdo de audio da classe

SymbolCreateControler.

Quadro 2 — Codigo fonte do método startPlaying ()

104 | private void startPlaying() {

105 isPlaying = true;
106 TextView rec = (TextView) view.findViewById(R.id.sound play);
107 rec.setText (R.string.rec stop);
108 mPlayer = new MediaPlayer();
109 try {
110 mPlayer.setDataSource (mfilePath);
111 mPlayer.prepare () ;
112 mPlayer.start();
113 mPlayer.setOnCompletionListener (new OnCompletionListener () {
114 @Override
115 public void onCompletion (MediaPlayer mp) {
116 isPlaying = false;
TextView playText = (TextView)

117
118
119
120
121
122
123 }
124 |

125

view.findViewById(R.1id.sound play):;
playText.setText (R.string.play sound) ;
}
1)
} catch (IOException e) {
Log.e("MEDIA RECORDER", "prepare() failed");

Assim como 0 método startRecording (), O primeiro passo é definir o valor de um
atributo que ird4 controlar a chamada dos métodos quando o usuario pressionar o botdo
reproduzir OU parar, NESSe €aso O atributo isplaying receberd true. Apds isto, é realizada
a alteracdo do label do Textview de reproducdo para parar € entdo € realizada a construgao
do objeto mMediaP1layer. Seguindo, € inicializada a configuracdo do objeto MediaPlayer.
Primeiro é definido o caminho do arquivo que sera reproduzido através do método
setDataSource (String path), depois é realizada a preparagdo do objeto pelo método

prepare () €, por fim, é feito o inicio da reproducdo através do método start ().

3.3.3  Envio de informagdes ao servidor

O envio de informacBes ao servidor é a rotina que envolve mais recursos de
programacdo diferentes da versdo inicial do Tagarela para i0S. Durante o envio de
informacdes para o servidor sdo utilizados: Threads (asyncTask), WebServices, codificacdo
de array de bytes em Base64 e leitura de arquivos JSON.

O Quadro 3 apresenta a codificacdo da classe syncCreatedsymbolTask, uma das

responsaveis pelo envio de informagdes ao servidor.
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Quadro 3 — Cdédigo fonte da classe syncCreatedSymbolTask

21
22
23
24
25
26
27
28
29

31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97

public class SyncCreatedSymbolTask extends AsyncTask<String, Void, Void> {
private static final String SYMBOL USER = "private symbol[user id]";
private static final String SYMBOL SOUND =
"private symbol[sound representation]";
private static final String SYMBOL IMAGE =
"private symbol[image representation]";
private static final String SYMBOL CATEGORY = "private symbol[category id]";
private static final String SYMBOL IS GENERAL = "private symbol[isGenerall]";
private static final String SYMBOL NAME = "private symbol[name]";
private static final String URL SYMBOL POST = "http://murmuring-falls-
7702 .herokuapp.com/private symbols/";
private ProgressDialog progress;
private Context mContext;
private Symbol symbol;

public SyncCreatedSymbolTask (Activity activity, Symbol symbol) {
this.mContext = activity;
this.symbol = symbol;

}

private static String audioEncoder (byte[] audio) {
return Base64Utils.encodeBytesToBase64 (audio) .replaceAll ("\\+", "@");
}

private static String imageEncoder (byte[] imagem) ({

return
Base64Utils.encodeImageTobase64 (BitmapFactory.decodeByteArray (imagem, O,
imagem.length)) .replaceAll ("\\+", "@");
}
@Override
protected void onPreExecute () {
progress = new ProgressDialog(mContext) ;
progress.setMessage ("Aguarde...");

progress.show () ;

}

@Override
protected Void doInBackground(String... params) {
if (symbol != null) {
try {
HttpPost post = new HttpPost (URL SYMBOL POST);
post.addHeader ("Accept", "application/json");
post.addHeader ("Content-Type", "application/x-www-form-
urlencoded") ;

final NameValuePairBuilder parametros =
NameValuePairBuilder.novalInstancial();
parametros.addParam (SYMBOL NAME, symbol.getName()) .
addParam (SYMBOL IS GENERAL, String.valueOf(0)).
addParam (SYMBOL CATEGORY, String.valueOf (symbol.getCategoryID())).
addParam (SYMBOL IMAGE, imageEncoder(symbol.getPicture())).
addParam (SYMBOL SOUND, audioEncoder (symbol.getSound())) .
addParam (SYMBOL USER,
String.valueOf (MainActivity.getUsuarioLogado () .getServerID()));
HttpUtils.prepareUrl (post, parametros.build()):;
HttpResponse response = HttpUtils.doRequest (post);
if (response.getStatusLine () .getStatusCode() == 201) {
JSONObject returnSymbol = new
JSONObject (HttpUtils.getContent (response)) ;
symbol.setServerID (returnSymbol.getInt ("id")) ;

DaoProvider.getInstance (null) .getSymbolDao () .insert (symbol) ;

}

} catch (Exception e) {
e.getMessage () ;
e.printStackTrace();

}

}
return null;

}

@Override

protected void onPostExecute (Void unused) {
progress.dismiss () ;

}
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O envio e recebimento de mensagens no aplicativo é realizado atraves de classes que
estendem asyncTasks. AS AsyncTasks realizam pequenas operacfes em background durante
a execucdo do aplicativo.

A execugdo de uma AsyncTask OCOrre em quatro passoS: onPreExecute,
doInBackground, onProgressUpdate € onPostExecute. Na classe
SyncCreatedSymbolTask O MEtod0 onProgressUpdate NA0 € implementado pois ndo é
necessario que nenhuma atualizagdo de progresso seja apresentada para 0 Usuario.

O método onPreExecute encontrado na linha 52 do cédigo, cria um progressbialog
para que o usuario ndo possa realizar outra operacao durante o envio do simbolo.

Apds a execucdo do método anterior, € realizado o procedimento principal da classe no
método doInBackground iniciado na linha 62. Primeiramente é consistido o objeto symbol
que sera enviado. Caso este ndo seja nulo a execucdo continua. Apds a validacao, na linha 65
¢ instanciado um objeto da classe Httprost com a URL de envio do simbolo. Este objeto é
responsavel por enviar a requisicdo para o servidor. Em seguida, nas linhas 65 e 66, é
atualizado o cabecalho da requisicdo definindo o tipo de conteldo que sera enviado e a
codificacdo utilizada. Entdo, das linhas 70 até 75, um objeto da classe
NameValuePairBuilder € atualizado com atributos do simbolo que serd enviado para o
servidor. Para 0S parametros symbol image € symbol sound Serem enviados, eles precisam
ser transformados em textos de Base64. Para isso, as midias sdo transformadas em arrays de
byte e entdo sdo convertidas para texto por meio da classe Base64 NOS Métodos
audioEncoder € imageEncoder Nas linhas 41 e 45. Quando todos os pardmetros estiverem
preenchidos, sdo adicionados a requisicdao através do método prepareUrL da classe utilitaria
HTTPUtils na linha 78. Finalmente na linha 79, a requisicdo é realizada para o servidor
utilizando 0 método dorRequest (HttpPost post) € retornando um objeto HttpResponse
com a resposta do servidor. O codigo da resposta é verificado e se o retorno for igual ao
codigo 201, significando sucesso, o simbolo comeca a ser salvo na base local. Para inserir o
simbolo localmente, primeiramente ¢ montado um objeto JSON a partir do contetdo da
resposta do servidor. Entdo, é obtido o ID do simbolo retornado pelo servidor e o objeto
symbol € atualizado para que seja inserido na base local pelo método insert (Symbol
symbol) da classe symbo1bao na linha 84.

O método onrostExecute da linha 94, é executado apds a opera¢do doInBackground

ser finalizada e em sua execucdo fecha 0 progresspialog utilizando 0 método dismiss ().
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3.3.4  Design Patterns

Na elaboracdo do projeto foram utilizados design patterns para resolver problemas
comuns, adequar-se a APl do Android e também para melhorar a legibilidade do cdédigo.
Abaixo estdo descritos os padrdes utilizados e sua localizagdo. Alguns padrées comuns como
0 Composite e 0 Observer ndo serdo descritos, pois sdo padrdes utilizados naturalmente
mesmo que nao exista conhecimento destes.

f) singleton: padrdo utilizado para manter apenas uma instancia de um objeto durante

0 uso do aplicativo, implementado nas classes: SyncInformationControler €
DaoProvider.

g) adapter: é utilizado para converter chamadas de um método para uma forma que
outra classe ou APl compreenda. No Tagarela foram criados adaptadores para
personalizar a visualizacdo de itens em Gridviews € ListViews. O padrdo foi
utilizado nas classes: ImageAdapter, SymbolAdapter (S
ListViewSymbolAdapter.

h) builder: o padrdo builder € utilizado nas classes de criacdo de didlogo através da
inner class Builder da classe FragmentbDialog € € utilizado para separar a
construcdo do objeto da representacéo, podendo criar objetos diferentes de acordo

com cada implementacao.

3.3.5  Operacionalidade da implementacéo

As principais atividades do aplicativo desenvolvido estdo relacionadas a criagdo de um
plano de atividades e da interacdo do paciente com o plano criado. Porém, para o usuario
realizar estas atividades é necessario que algumas etapas sejam previamente executadas, como
a criacdo do usuario, a criacdo dos simbolos que irdo compor o plano, e por fim criar o plano
utilizando um layout adequado. Além disso, 0 usuério pode escrever e visualizar observactes
e também visualizar o histérico dos simbolos utilizados. Esta secdo apresenta resumidamente

a operacionalidade destas etapas.

3.3.5.1 Criagdo de usuarios

Ao iniciar o aplicativo a janela de boas-vindas € a primeira a ser apresentada,
guestionando o usuario se deseja realizar login no aplicativo ou se deseja criar um novo. A

Figura 29 mostra a janela de boas vindas do aplicativo.
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Figura 29 — Janela de boas vindas do Tagarela

Bem vindo ao Tagarela

Vocé ja possui um usuario no Tagarela?

Mao Sim

Entdo, o usuario seleciona uma das opcOes disponiveis. Na tela de login é apresentado
um campo para a insercao do login e dois botdes. O primeiro botdo ird criar um novo usuario
e 0 segundo confirma o login para o id inserido no campo da tela.

Para criar um novo usuario é necessario escolher qual o tipo de usuério seré criado. Ao
selecionar a opgdo criar novo usuario € aberta a janela para a sele¢do do tipo do usuario.
Entdo, apos a selecdo é exibida a janela de criacdo. A janela de criacdo contém os campos que
compdem os dados do usuério. Apds preencher todos 0s campos o0 botdo ox confirma a
criagdo do novo usuério. A Figura 30a apresenta a janela de login do usuario e a figura 30b
apresenta a janela de criacdo. Em seguida a Figura 31 exibe a janela para a selecéo do tipo do

usuario.

Figura 30 — Janelas de login e criagdo de usuario

Informe os campos abaixo

Nome
Login de usuario )

Email
ID do usuario Senha

MNao tenho usuario Confirmar
Cancelar Salvar
(a) Janela de login do Tagarela (b) Janela de criagdo de usuarios

Figura 31 — Janela de selecdo de tipo de usuério

Selecione o tipo de usuario
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3.3.5.2 Tela principal

Ap0ls o usuario entrar no aplicativo é aberta a tela principal do Tagarela, onde séo
apresentadas as opcdes de Criar simbolo, Visualizar simbolos, Criar plano, Observacdes,

Historico de simbolos e selecionar um plano para utilizag&o.

Figura 32 — Janela principal do Tagarela

Ola Teste bem vindo ao Tagarela! Planos

Plano 1x1
Plano 1x2

Plano 1x3

Criar simbolo Visualizar simbolos Criar plano Observagcées Historico de simbolos

3.3.5.3 Criagdo de simbolos

A criacdo de simbolos é realizada em duas etapas. A primeira etapa é a selecdo da
categoria a qual o simbolo pertence. A segunda é a definicdo das caracteristicas do simbolo
através dos atributos: significado da imagem, link para video, categoria, imagem e audio.
Apos inserir todos os atributos, o usuario cria o simbolo ao tocar o botdo sa1var, ou cancela a
sua criacdo ao tocar 0 botdo cancelar. A Figura 33(a) apresenta a janela com a lista para

selecdo da categoria e a Figura 33(b) apresenta a janela de criacdo de simbolos.

Figura 33 — Janelas para a criacdo de simbolo

Comer

Link para video
Pessoas

Verbos

‘ Gravar som Tocar
Substantivos

Cancelar Salvar

(a) janela de selecéo de categoria (b) janela de criacéo de simbolo
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3.3.5.4 Visualizacdo dos simbolos disponiveis

A partir da tela principal, o usuario pode também visualizar todos os simbolos
disponiveis a ele. A categoria do simbolo pode ser identificada por meio da cor da borda
apresentada ao redor da imagem. Além disso, 0 usuario pode também interagir com 0s
simbolos por meio do toque, fazendo com que o som associado ao simbolo seja reproduzido.

A Figura 34 exp0e a janela de visualizacéo de simbolos.

Figura 34 — Janela de visualizagao de simbolos

Tagarela

FAZER SENTIR

©@

Ss._ ASSISTIR

3.3.5.5 Criagéo de planos

A criaco de planos é uma das principais atividades do Tagarela. E onde sdo definidas
as atividades do usuario e os simbolos que ele ird interagir. A partir da tela principal, o
usuario pode acessar a tela de criagdo de planos ao clicar sobre o item criar plano, entdo,

sera exibida a janela para a selecdo do layout do plano conforme a Figura 35.
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Figura 35 — Janela de sele¢do de layout

Informe os campos abaixo

Ap0s selecionar o layout, é exibida é tela de criacdo de planos, onde o usuério passa a
inserir os simbolos que irdo compor o plano, de acordo com o layout selecionado. A Figura 36

apresenta a tela de criagéo de planos.

Figura 36 — Tela de criacdo de planos

Tagarela ADICIONAR PLANO
Togarelo|
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Depois de selecionar os simbolos que compdem o plano, o usuario seleciona o botdo
Adicionar plano, €ntdo, é exibida uma janela para inserir 0 nome do plano criado. Apds

inserir o nome, 0 Usudrio toca o botdo criar e 0 plano € criado.

3.3.5.6 Utilizacdo de pranchas

Para utilizar uma prancha ja disponivel ao usuario, deve-se selecionar na tela principal
um plano. Quando o plano é selecionado € apresentada a tela de visualizacdo de plano, onde o
layout selecionado e todos os simbolos que compdem a prancha sdo apresentados. A Figura
37 apresenta a tela de utilizacdo de planos.

Figura 37 — Tela de utilizacdo de planos

Tagarela

3.3.5.7 Visualizacdo e criacdo de observacédo

No Tagarela, é possivel visualizar e criar observacdes para o usuario. Este recurso é
interessante por permitir uma interagdo entre as pessoas que auxiliam o paciente devido a
sincronizacdo de informagdes. Para visualizar as observagdes, o usuério deve selecionar a
opcéo observacses ha tela principal do aplicativo, entdo, uma janela é aberta com as
observacdes salvas para o usuario. A janela também possui um campo de edicdo de texto que
permite ao usuario digitar uma nova observacdo. Quando a janela é fechada, a observagéo é

salva e sincronizada. A Figura 38 apresenta a janela de observacoes.
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Figura 38 — Janela de observagoes

Observacdes

Nova observacao

18:07 do dia 11/06/14:
Somente um teste.

14:46 do dia 11/06/14:
ohservacao

Fechar

3.3.5.8 Historico de simbolos

O Tagarela permite aos usuarios visualizar o historico dos simbolos utilizados. O
acesso a este historico é realizado pelo link Historico de simbolos da tela principal. Em
cada registro do histérico é exibido a imagem do simbolo, 0 nome e a data e hora em que foi

utilizado. A Figura 39 apresenta a janela de histérico de simbolos.

Figura 39 — Janela de historico de simbolos

Historico de simbolos

utilizado as 15:17 do dia 15/06/14

Calendarios: utilizado as 15:17 do dia 15/06/14

Fazer: utilizado as 15:17 do dia 15/06/14

ﬂ [ | utilizado as 15:18 do dia 15/06/14
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3.3.5.9 Visualizacdo de videos do youtube

O Tagarela em Android, permite aos usuarios reproduzirem os videos vinculados aos
simbolos através da propriedade 1ink para video. A0 realizar um toque longo em um
simbolo que contenha um video associado, se o dispositivo estiver conectado a internet, o
aplicativo abre um visualizador e inicia a reproducdo do video. A Figura 40 apresenta a janela

de visualizacdo do video.

Figura 40 — Player do Tagarela apresentando um video associado

3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do aplicativo de comunicagdo alternativa
Tagarela na plataforma Android utilizando recursos da plataforma como: webservices,
asynctasks (Threads), componentes customizaveis e acesso a base de dados por meio de uma
ferramenta de terceiros.

Para analisar os resultados do aplicativo, na se¢do 3.4.1 séo apresentados os resultados
da utilizacédo do aplicativo no Centro Municipal de Educacdo Alternativa (CEMEA) da cidade
de Blumenau e as consideracdes da professora de apoio permanente (PAP) da Escola Basica
Municipal Machado de Assis.

Neste trabalho, buscou-se reproduzir o Tagarela em iOS para a plataforma Android.
Para analisar os resultados obtidos, na sec¢éo 3.4.2 foram efetuados comparativos visuais entre
a versdo desenvolvida neste trabalho e a sua correspondente da plataforma iOS.

Na secdo 3.4.3, foram realizados comparativos com os trabalhos correlatos e o
desenvolvido. Por fim na secdo 3.4.4 foram realizados testes de consumo de memdria durante

a execucao de algumas funcionalidades do aplicativo.
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3.4.1 Utilizacdo da aplicacdo em ambiente real

A cidade de Blumenau conta com o0 CEMEA, que é ligado a Secretaria de Educacéo e
atende criancas publico alvo da Educacdo Especial (com deficiéncia e/ou transtornos globais
do desenvolvimento) matriculadas na rede de ensino publica e privada do municipio. Hoje
sdo atendidos aproximadamente 145 alunos neste espaco e os atendimentos ocorrem duas
vezes por semana.

Para realizar a utilizacdo neste ambiente (CEMEA), o aplicativo foi apresentado as
coordenadoras do centro e em seguida, apresentado as fonoauditlogas, identificadas aqui
como Fonoaudidloga 1, Fonoaudidloga 2 e Fonoaudidloga 3, que apresentaram interesse no
aplicativo e ofereceram-se a utilizar o Tagarela durante algumas duas secGes com seus
pacientes. A utilizacdo foi realizada por dois pacientes com diagndsticos diferentes, aqui
chamados de Paciente 1 e Paciente 2. O Paciente 1, € diagnosticado com falta de fala por
razBes psicologicas, o Paciente 2 é diagnosticado com autismo.

Para preparar o ambiente, foram criados os simbolos e planos antes do atendimento
dos pacientes. Inicialmente foi necessario explicar como funcionava o aplicativo para utilizar
as suas funcionalidades, porém, apds alguns minutos o auxilio ndo foi mais necessario.
Observou-se que o aplicativo mostra lentiddo durante a sincronizacdo e criagdo de simbolos e
planos em conexBes com a internet de baixa capacidade e isto compromete de certa forma a
experiéncia do usuario ao utilizar o recurso.

Ao iniciar a sessdo do Paciente 1, a fonoaudiéloga apresentou o aplicativo e mostrou
ao paciente como seriam as atividades com a utilizagdo do Tagarela. Ele demonstrou
curiosidade pelo aplicativo. Durante a utilizagdo o paciente utilizou quatro pranchas diferentes
e um total de 15 simbolos. Apoés a utilizacdo, a fonoaudidloga registrou um histérico sobre a
utilizacdo e visualizou o histérico de simbolos utilizados na sessdo. Foi identificada certa
lentiddo ao utilizar o histérico de simbolos. Esta lentiddo deve-se a implementacdo do adapter
utilizado para preencher o componente nistview do Android. Foram realizados ajustes na
rotina, como a utilizacdo de cache em uma estrutura sashMap, porém o desempenho nédo
apresentou grandes melhorias.

A sessdo realizada com o Paciente 2 diagnosticado com autismo demonstrou maior
facilidade em compreender os simbolos quando foi utilizada uma prancha onde todos os
simbolos eram fotos de objetos reais. A Fonoaudidéloga 1, descreve que a utilizagdo desse tipo
de ferramenta estimula a concentracdo do paciente, o que € considerado um 6timo resultado

para criangas diagnosticadas com autismo.
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Foi apresentado as fonoaudiologas um formulério para relatar suas experiéncias e
conclus@es sobre 0 Tagarela, estes formularios estdo disponiveis no Apéndice B. Em geral, as
fonoaudiologas consideraram que o aplicativo atende as suas necessidades mesmo que
parcialmente.

Quanto a utilizacdo de som ao interagir com simbolos, as fonoaudidlogas consideram
um recurso que ajuda muito durante a utilizacdo do aplicativo, pois, o estimulo auditivo
mantém o interesse das criangas para participar da atividade. Existem criancas que irritam-se
com este tipo de estimulo, mas como o vinculo sonoro ao simbolo € opcional, o aplicativo
permite contornar esta situagao.

A facilidade de uso do aplicativo foi considerada boa em sua maioria. O motivo
relatado pela Fonoaudidloga 1 e reforcado pela Fonoaudidloga 2 € que a forma como sdo
apresentados os planos limita o uso destes a criancas alfabetizadas.

Entre as consideracdes positivas da Fonoaudidloga 1 sobre o aplicativo em Android,
foi observado que o dinamismo para a criacdo dos simbolos ao permitir utilizar fotos reais e
imagens, torna o aplicativo adaptavel para diferentes diagndsticos de falha de comunicacéo.
A CA pode ser usada tanto para diagnosticos psicoldgicos quanto para deficiéncias como o
autismo, a paralisia cerebral e a deficiéncia intelectual. Cada um desses diagndsticos pode
mudar a percepcdo do paciente quanto a utilizagdo dos simbolos. Por exemplo o Paciente 1,
consegue assimilar bem simbolos que utilizam desenhos para representar seu significado, pois
sua fala é comprometida apenas por fatores psicoldgicos. O Paciente 2, autista, apresentou
dificuldades para assimilar simbolos em que o significado ndo era representado em fotos com
objetos reais. O apoio sonoro, também é considerado um fator que estimula atencdo do
paciente na atividade. Por fim, a Fonoaudiologa 1 cita a possibilidade de visualizar o histérico
de simbolos utilizados como uma ferramenta til para verificar como esta sendo a utilizacéo
do aplicativo pelos pacientes em outros locais.

As consideragdes da Fonoaudiéloga 3 relatam que a possibilidade de sincronizacdo
dos recursos no dispositivo € muito util. A fonoaudidloga explica que certas vezes 0
profissional precisa criar um simbolo com foto de algo que o paciente tenha em casa, como
por exemplo, seu quarto, a cozinha ou algum brinquedo. Muitas vezes o profissional ndo tem
acesso a esse tipo de material, dessa forma, com a utilizacdo do Tagarela, o profissional pode
solicitar a familia que crie simbolos de situagdes como essa. E o profissional, ao utilizar o
aplicativo durante uma sessdo pode sincronizar estes simbolos e ter acesso a eles. Outro ponto
¢ o dinamismo do aplicativo, pois, permite criar planos e simbolos de acordo com as

necessidades do paciente.
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A Fonoaudidloga 2 considera entre os pontos positivos o estimulo da linguagem do
paciente. A profissional reforca que linguagem € diferente da fala, pois ao utilizar um
aplicativo como o Tagarela o paciente esta estimulando seu olhar, gestos, fala e sua interacéo
social. O aplicativo também estimula o vinculo, pois ao precisar de auxilio para utiliza-lo, o
paciente cria um vinculo entre ele e o terapeuta. A fonoaudidloga afirma que mesmo que o
profissional pare de utilizar este aplicativo, o vinculo sera preservado.

Entre os pontos negativos e sugestdes, o principal ponto foi a disposicdo dos planos
aos usuarios. A utilizacdo de uma lista com os nomes dos planos restringe a utilizacdo do
aplicativo aos pacientes alfabetizados. A sugestdo dada para contornar este problema é que na
tela inicial, seja apresentado um simbolo que represente cada plano. Como exemplo, a Figura
60 encontrada no Apéndice C, apresenta simbolos que representam cada prancha contida no
caderno de pranchas.

As fonoaudi6logas observaram a necessidade de poder percorrer a lista de pranchas,
pois existem pacientes como o Paciente 1 que utiliza um caderno de comunicagdo, que é
formado por varias pranchas organizadas em forma de caderno, no qual o usuario pode
percorré-lo para achar o simbolo desejado, as fotos do caderno utilizado pelo Paciente 1
podem ser encontradas no Apéndice C. As fonoaudidlogas, também sugeriram que fosse
possivel configurar a reproducdo do som dos simbolos para tocar sé apds o paciente formar
uma sentenca completa, encadeando a fala. Pois, em estagios mais avangados de uso elas
gostariam que o paciente assimile o significado da sentenca por completo e ndo apenas a
palavra. Por fim, a necessidade da internet pelo aplicativo foi relatado que em muitas
situacdes pode ser um fator limitador para o uso do aplicativo. Este ponto ja foi corrigido e o
aplicativo permite o uso da maioria das funcionalidades do aplicativo sem conexdo com a
internet.

O projeto Tagarela, atualmente busca atender aos trés primeiros estagios do PCA.
Mas, conforme exposto no capitulo 2.2, as sugestdes de encadeamento de fala e utilizacdo de
um caderno de comunicacdo fazem parte do quarto estagio.

O aplicativo também foi apresentado a PAP da Escola Basica Municipal Machado de
Assis. A professora também considera importante a assimilagdo das figuras a seus
correspondentes em objetos reais, e ressaltou que a utilizacdo de figuras para representar
objetos deve ser utilizada visando a representacdo atual do objeto para o paciente. Por
exemplo, a representacdo de uma televisdo néo deve utilizar uma figura com o antigo modelo
CRT e sim o modelo em tela plana, pois atualmente este € o padrdo mais comum. Outro

ponto observado € a forma como séo apresentadas as acOes em figuras onde a descrigéo €
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fazer uma agdo. E comum estas figuras apresentarem a ag&o apos ter sido executada, segundo
a professora, isso atrapalha o entendimento. Na ultima observacdo encontrada, a PAP relata
que os simbolos correspondentes aos verbos (acBes) parecem muito com a representacdo da

acao em libra, o que torna o entendimento mais abrangente.

3.4.2  Comparacdo de interface grafica

Um dos principais objetivos propostos na criacdo deste trabalho era que o resultado do
aplicativo desenvolvido fosse visualmente semelhante a sua versao na plataforma i0S. Sao
destacados nesta se¢do a comparacgéo das telas na plataforma iOS com as telas da plataforma
Android. As figuras de 41 a 52 mostram as comparacfes. Ao lado esquerdo estdo as telas na

plataforma iOS a direita na plataforma Android.

Figura 41 — Comparacdo das janelas iniciais do aplicativo
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Tagarela ?

Vocé ja possui um usuario no Tagarela?
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Figura 42 — Comparacao das janelas de sele¢do de tipo de usuério

Selecione o tipo de usudrio

Figura 43 — Comparacdo das janelas de login de usuério
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Figura 44 — Comparacdo das janelas de criacdo de usudrio
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Figura 45 — Comparacéo das telas principais do aplicativo
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Figura 46 — Comparacao das janelas de selecdo de categorias de simbolo
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Figura 47 — Comparagao das janelas de criagdo de simbolos do aplicativo
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Figura 48 — Comparacdo das janelas de visualizacdo de simbolos
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Figura 49 — Comparacao das janelas de selecdo de layout para novo plano

Figura 51 — Comparacdo das telas de criagdo de planos com layout 3 x 3
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Como pode ser visto nas imagens acima, conclui-se que ndo ocorreram mudangas

significativas na interface do aplicativo entre a plataforma iOS e Android.

3.4.3  Comparacéo entre o trabalho desenvolvido e os trabalhos correlatos

Nesta secdo sdo abordadas as caracteristicas e funcionalidades do trabalho

desenvolvido em comparagdo com suas versdes em iOS e os trabalhos correlatos, as quais
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estdo ilustradas no Quadro 4. Este quadro relne as caracteristicas utilizadas por Fabeni(2012)

e também novas caracteristicas implementadas no Tagarela em suas versées Android e iOS.

Quadro 4 — Comparacao do Tagarela em Android com as versdes iOS e trabalhos correlatos

Caracteristicas / Trabalhos Tagarela | Tagarela | Tagarela | JABTalk | Tap2Talk | Proloquo2Go
Correlatos Android | iOSv1 iOS v2

criacao de perfil de usuario X* X

associacdo de dudio a X X X X X X
simbolos

criacdo de planos de X X X X X X
atividade

troca de mensagens entre os X

envolvidos

possibilidade de impressao X X
das pranchas

historico de observagdes do X X X

paciente

historico de uso dos simbolos X X X

criacdo de simbolos via WEB X** X**

sincronizacdo de dados do X X

usudrio com um servidor

selecdo de layout de planos X X

Permite a visualizagao de X

videos

* A utilizacdo de perfis na primeira versdo do iOS ndo era eficaz;

** O Tagarela WEB esta em desenvolvimento, a primeira versdo em iOS n&o sincroniza dados com o servidor,
logo, ndo permite a utilizagdo de simbolos criados via WEB.

Através do exposto, conclui-se que o Tagarela esta a frente dos outros projetos de
comunicacdo alternativa para dispositivos méveis analisados como trabalhos correlatos. E
possivel identificar também que apesar de ter muitas funcionalidades, o Tagarela em Android
ainda precisa desenvolver a interacdo entre 0s usuarios através da utilizacdo de perfis para que

alcance sua versao iOS mais atual.

3.4.4  Utilizacdo de memoria e desempenho

Os testes de consumo de memoria do aplicativo foram realizados durante sua
utilizagdo em algumas funcionalidades. Foi verificado o consumo de memoria com
guantidades diferentes de simbolos e na seguinte ordem: ao iniciar o aplicativo, ao sincronizar
os dados do usuério, ap0s a sincronizacdo, ao visualizar simbolos, retornar para a tela
principal e, finalmente, ao utilizar um plano. A Figura 53 apresenta um grafico contendo 0s

resultados obtidos.
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Figura 53 — Consumo de memoria durante a utilizagdo do aplicativo Tagarela
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Através da figura é possivel observar que existe alteracdes relevantes na alocagdo de
memoria durante a sincronizacdo dependendo da quantidade de simbolos sincronizados. Um
dos motivos identificados para essa diferenca € a chamada ao webservice, que retorna de uma
sO vez todos os simbolos encontrados no servidor sem a distingdo de usuario. Este retorno é
interpretado como um Unico arquivo JSON, que contém todos os simbolos, imagens e audios
do servidor, tendo o seu tamanho proporcional ao nimero de simbolos. A Figura 54 expde o

tempo de execucdo dos métodos de sincronizacao do aplicativo.

Figura 54 — Tempo de execucdo de sincronizagdo de itens do aplicativo
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150

100

) -
0
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Assim como a alocacdo de memoria, 0 tempo de transferéncia é proporcional ao
namero de itens e ao tamanho das imagens de cada simbolo. Observou-se que uma query
realizada diretamente na base de dados do servidor o tempo de consulta € superior a 10
segundos. Os testes de sincronizagdo foram realizados em uma internet banda larga com
10Mbps.
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4 CONCLUSOES

Neste trabalho foi desenvolvida uma versdo do projeto Tagarela na plataforma
Android. O projeto tem como objetivo criar ferramentas de comunicacdo alternativa através
do uso de tecnologia assistiva.

Através da utilizacdo do aplicativo por fonoaudidlogos, foi possivel realizar uma
analise qualitativa que indica que o aplicativo pode atender a necessidade dos profissionais e
de pacientes com diferentes diagnosticos. Diante disso, conclui-se que o objetivo de criar uma
versdo do Tagarela para Android foi alcangado com sucesso.

Entre os pontos altos da implementacdo deste trabalho est4 a sincronizacdo de dados
com o servidor. A sincronizacdo permite que 0s usuarios consigam utilizar o aplicativo em
diferentes dispositivos sem perder os dados, pois, todos sdo sincronizados durante a
inicializacdo do aplicativo. A customizacdo do layout dos planos foi um novo recurso
implementado e permite que as atividades do paciente se adequem melhor a cada necessidade.
A implementacdo do vinculo de videos aos simbolos permite que o aplicativo também seja
utilizado como um reprodutor de facil acesso a pessoas com deficiéncia.

Durante a implementagdo observou-se alguns fatos interessantes. A facilidade da
utilizacdo das APIs da plataforma Android, a importancia e os beneficios da utilizacdo das
ferramentas ORM para desenvolvimento movel. Gracas a facilidade de utilizacdo das
bibliotecas de midia do Android, foi possivel ler e gravar os recursos de audio dos simbolos
de forma compativel com dispositivos da Apple. J& a ferramenta ORM greenDAO foi
fundamental para a manipulacdo de dados durante o desenvolvimento do aplicativo,
abstraindo um dos pontos que acreditava-se ser complexo na implementacao.

Contudo, € indispensavel falar das dificuldades de uso e instabilidade do emulador de
dispositivos Android fornecidos pelo ADT. O desenvolvimento de um aplicativo com a
utilizacdo do simulador é inviavel e os resultados obtidos ndo sdo confidveis.

Para finalizar, espera-se que o projeto Tagarela continue em constante evolugédo e
aperfeicoamento, pois a iniciativa claramente ira contribuir muito para todas as pessoas

envolvidas no processo de aprendizado dos portadores de deficiéncia.

4.1 EXTENSOES

Sugerem-se as seguintes extensdes para trabalhos futuros:
a) permitir a utilizacdo de perfis para cada tipo de usuario como: especialista, tutor e
paciente;

b) permitir que o usuario fagca a movimentacao dos simbolos nas pranchas;



adaptar o aplicativo para maior diversidade de telas;
melhorar o desempenho durante a sincronizagéo de itens;
atualizar a forma de exibicéo de planos;

permitir encadear a reproducédo de audio.
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APENDICE A - Descricéo dos casos de uso, cenarios e fluxos dos casos de uso

Os casos de uso do aplicativo Tagarela estdo descritos a seguir:

a)

b)

d)

UCO1 - Criar usuarios, este caso de uso permite criar um novo usuario
selecionando o tipo de perfil desejado (especialista, tutor ou paciente). Apresenta
0S seguintes campos para que o usuario preencha: nome, e-mail e senha. O
aplicativo também vai permitir que o usuario escolha uma imagem do dispositivo
ou tire uma nova foto para colocar no perfil. Apos a criacdo o aplicativo envia 0s
dados do usuario para o servidor (UC21).

UC02 — Criar simbolos, este caso de uso permite criar os simbolos que
futuramente serdo utilizados para a criacdo dos planos (UC03). Os simbolos que
sdo criados pelo usuario, sdo de uso exclusivo daquele usuario, ou seja, ndo deve
ser exibido para outros usuérios do Tagarela. O acesso a janela de criacdo de
simbolos devera ser feito através do link criar simbolo da tela principal do
Tagarela. Para criar um simbolo, o usuario devera preencher os seguintes campos:
nome, categoria, audio (opcional) e imagem.

UCO03 - Criar planos, este caso de uso permite criar planos com os simbolos
disponiveis. O acesso a janela de criacdo de simbolos devera ser feito apods a
selecdo do layout do plano ao clicar no link criar plano da tela principal do
Tagarela. Para criar um plano o usuario devera escolher um layout (UC05), e em
seguida adicionar os simbolos ao layout daquele plano. Apds concluir a inclusdo
de simbolos o usuario devera preencher o nome do plano e entdo o plano sera
criado. Apos a criacdo, o plano devera ser enviado ao servidor (UC23).

UCO04 — Criar observacdo, este caso de uso permite criar observacdes para o
usuario. O acesso a janela de observacdo devera ser feito através do link
Histérico de observacdes Oa tela principal do Tagarela. Para criar uma
observacdo o usuério devera abrir a janela de historico de observacGes e preencher
0 TextEdit COM a nova observacao, ao clicar no botdo salvar observacao a
informacdo é salva. Apos a criagdo, a observacdo deverd ser enviada ao servidor
(Uc24).

UCO5 — Selecionar o layout do plano, este caso de uso permite selecionar o layout
do plano que sera criado. A janela de selecdo de layouts devera ser acessada ao

clicar no link criar plano da tela principal do Tagarela. Nessa janela o usuario
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poderd escolher layouts com até nove simbolos sendo o limite de trés simbolos por
linha/coluna. Apos a selecdo do layout o usuario inicia a criagdo do plano (UCO03).
Os layouts estardo disponiveis no formato “linha e coluna” como por exemplo:
1x1 (para apenas um simbolo na primeira linha), 2x1 (para dois simbolos na
primeira linha), 2x2 (para quatro simbolos, dois na primeira linha e dois na
segunda linha) e 3x3 (para trés simbolos por linha/coluna sendo o méaximo
permitido).

UCO06 — Visualizar lista de planos, este caso de uso permite visualizar uma lista
com todos os planos do usuério. A lista deverd ser exibida na tela inicial do
usuario e a descri¢do dos planos na lista devera ser o atributo nome.

UCO7 — Visualizar simbolos. Este caso de uso permite visualizar os simbolos
criados. A tela de visualizacdo de simbolos devera ser acessada ao clicar no link
visualizar simbolos da tela principal do Tagarela. Apds isso, uma janela
devera ser exibida com os simbolos do usuario e ao redor dos simbolos uma borda
da cor de sua categoria (UC09).

UC08 - Interagir com simbolos. Este caso de uso permite interagir com 0s
simbolos através do toque. Ao tocar um simbolo através da tela de visualizacao
de planos OUvisualizacdo de simbolos O aplicativo devera reproduzir o som
associado ao simbolo (UC10) e gerar o histérico de utilizacdo do simbolo (UC11).
UCO09 — Exibir borda em simbolos. Este caso de uso estabelece que ao exibir um
simbolo, ele devera ser contornado com uma borda com a cor da sua categoria
(UC02).

UC10 — Tocar som associado ao simbolo. Este caso de uso estabelece que ao
interagir com um simbolo (UCO08), o aplicativo deverad tocar o audio utilizado
durante a criacdo do simbolo (UCO02).

UC11 — Registrar historico de simbolos utilizados. Este caso de uso estabelece que
ao interagir com um simbolo (UCO08), o aplicativo devera gerar um historico de
utilizacdo na base local com as informagdes do simbolo utilizado, data e hora da
utilizagdo. Apods isso, o aplicativo deve enviar este historico para o servidor
(UC20).

UC12 - Visualizar observacdes. Este caso de uso permite visualizar as
observacgdes do usudrio. O acesso a janela de observacdo deverd ser feito através
do link Histérico de observacdes da tela principal do Tagarela. As

informagdes exibidas para 0 usuério devem ser a hora e minuto que a observacgao
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foi criada, o dia e a descrigédo da observacao.

UC13 — Visualizar o histdrico dos simbolos utilizados. Este caso de uso permite
visualizar o historico de utilizacdo dos simbolos do usuario. O acesso a janela de
observacdo deverd ser feito através do link Histérico de simbolos da tela
principal do Tagarela. A janela deve trazer uma lista com a imagem do simbolo, o
nome, a hora e a data de utilizaco.

UC14 — Realizar login. Este caso de uso permite realizar login no sistema
utilizando um usuario ja existente através do seu ID. Apoés a validacdo do login, o
sistema deve receber do servidor os dados do usuario (UC17), simbolos (UC16),
planos (UC15), observagbes (UC18) e histdrico de simbolos do usuario (UC19).
UC15 — Receber os planos do usuério do servidor. Este caso de uso permite que ao
realizar o login (UC14), o aplicativo deveré realizar a sincronizacao dos planos do
usuario. As informacdes sincronizadas serdo: nome do plano, simbolos e layout.
Apds receber as informacdes, o aplicativo deve verificar se as informacGes ainda
nédo existem na base local, em caso negativo, deve salvar o plano localmente.
UC16 — Receber os simbolos do usuario do servidor. Este caso de uso permite que
ao realizar o login (UC14), o aplicativo devera realizar a sincronizacdo dos
simbolos do usuéario. As informacgdes sincronizadas serdo: nome, categoria, id,
imagem e audio. Apds receber essas informacdes o aplicativo deve verificar se as
informagdes ainda ndo existem na base local, em caso negativo, deve salvar o
simbolo localmente.

UC17 — Receber dados do usuario armazenados no servidor. Este caso de uso
permite que ao realizar o login (UC14), o aplicativo devera realizar a
sincronizagdo das informagdes do usuério. As informagdes sincronizadas seréo:
nome, id, foto e perfil de usuario. Apds receber essas informacdes o aplicativo
deve verificar se as informacbes ainda ndo existem na base local, em caso
negativo, deve salvar os dados localmente.

UC18 — Receber observagdes do usuario do servidor. Este caso de uso permite que
ao realizar o login (UC14), o aplicativo deverd realizar a sincronizacdo das
observacdes criadas para o usuério. As informagdes sincronizadas serdo: descricao
da observacao, data de utilizagéo e id. Apos receber essas informacdes o aplicativo
deve verificar se as informacGes ainda ndo existem na base local, em caso
negativo, deve salvar as observagdes localmente.

UC19 — Receber historico de simbolos do usuario do servidor. Este caso de uso
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permite que ao realizar o login (UC14), o aplicativo deverd realizar a
sincronizacdo do histérico dos simbolos utilizados pelo usuério. As informagGes
sincronizadas serdo: id do simbolo, data de utilizacdo e id. Apds receber essas
informacdes o aplicativo deve verificar se as informacgdes ainda ndo existem na
base local, em caso negativo, deve salvar o historico localmente.

t) UC20 — Enviar histdrico do simbolo para o servidor. Este caso de uso estabelece
que ao gerar o historico de utilizacdo do simbolo (UC11), o aplicativo deve enviar
os dados: id do simbolo, a data e o usuéario para o servidor no formato JSON.

u) UC21 — Enviar dados do usuério para o servidor. Este caso de uso estabelece que
ao criar um usuario (UCO01), o aplicativo deve enviar os dados: nome, e-mail, tipo
de usuério, senha e foto para o servidor no formato JSON.

v) UC22 — Enviar simbolo do usuario para o servidor. Este caso de uso estabelece
que ao criar um simbolo (UC02), o aplicativo deve enviar os dados: nome,
categoria, imagem e dudio para o servidor no formato JSON

w) UC23 - Enviar plano para o servidor. Este caso de uso estabelece que ao criar um
plano (UCO03), o aplicativo deve enviar para o servidor os dados: nome, layout,
simbolos e posicdo dos simbolos que compdem o plano. Os dados devem ser
enviados no formato JSON.

X) UC24 — Enviar observacdo do usudrio para o servidor. Este caso de uso estabelece
que ao criar uma observacdo (UC04), o aplicativo deve enviar para o servidor 0s
dados: descricdo, id do usuario, id do tutor e data de criacéo.

y) UC25 — Visualizar planos. Este caso de uso permite visualizar um plano
selecionado a partir da lista de planos (UC06). O aplicativo devera exibir os
simbolos do plano na mesma posi¢édo e layout do plano e permitir a interagdo com
0s simbolos (UCO08).

z) UC26 — Visualizar videos do YouTube. Este caso de uso permite visualizar o
video vinculado na propriedade 1ink para video do simbolo. Quando 0 usuério
interagir com o simbolo (UCO08) através de um click longo, o aplicativo devera

apresentar e reproduzir o video associado.

Dos quadros 5 ao 30 a seguir, séo apresentados 0s passos de execugdo e detalhamento

dos fluxos de cada caso de uso.
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Quadro 5 — Caso de Uso Criar usuarios

UCO01 - Criar usuarios

Pré-condicdes

Conexao com a internet.

Cenério Principal

1. Ousuario abre o aplicativo.

2. O usuario seleciona a opgdo nao quando questionado se ja
possui usuario na tela de boas-vindas.

3. O aplicativo abre a janela para selecionar o tipo de usuério e
entdo o0 usuario seleciona um dos tipos apresentados.

4. O aplicativo abre a janela de criacdo de usuario, entao, o
Usuario preenche os campos do cadastro.

5. Ousuario pressiona botdo sa1var para salvar as informacées
do usuério.

Fluxo Alternativo

No passo 2, caso 0 Usuario Selecione a opgdo sim quando
questionado se j& possui usuario na tela de boas-vindas:

2.1. O aplicativo abre a janela de login e 0 usuario seleciona a
OpPGa0 ndo tenho usuario.

2.2. O aplicativo abre a janela para selecionar o tipo de usuario e
entdo o0 usuario seleciona um dos tipos apresentados.

2.3. Retorna ao passo 3 do cenario principal

Excecéo No passo 4 do cenario principal 0 usuario ndo preenche os campos
obrigatdrios e tenta salvar, o aplicativo ira exibir uma mensagem
alertando que os campos devem ser preenchidos.

Excegéo 2 Caso usuario entre no aplicativo sem estar conectado a internet a

seguinte mensagem ¢ apresentada: “A conexio com a internet
ndo foi encontrada a execugdo do Tagarela sera

limitada”.

P6s-condigdes

Informagdes do paciente salvas e o aplicativo apresenta a tela
principal.

Quadro 6 — Caso de uso Criar simbolos

UCO02 — Criar simbolos

Pré-condicdes

Usuario conectado no aplicativo

Cenario Principal

1. O usuario seleciona a Opgd0 Criar simbolos ha teld
principal.

2. O aplicativo abre a janela para selecdo de categoria e 0
Usuario seleciona uma delas.

3. O aplicativo abre a janela para criacdo de simbolos.

4. O usuario preenche os campos do cadastro.

5. O usuario pressiona o botdo saivar.

Fluxo Alternativo

No passo 3 0 usuario pode cancelar ou voltar a agdo realizada.

Excecéo

No passo 0 4 0 Usuario NA0 preenche o nome e tenta salvar o

simbolo. Uma mensagem é exibida ao usuario com 0 texto:
Informacdes invalidas.

Pos-condicdes

Simbolo salvo na base local e no servidor.




82

Quadro 7 — Caso de Uso Criar Planos

UCO03 — Criar planos

Pré-condigdes

Usuério conectado no aplicativo.
O usuario precisa ter simbolos criados (UC03).
O usuario precisa ter selecionado o layout do plano (UCQ5).

Cenério Principal

ol Eo A -

O aplicativo abre a tela de criacdo de planos com as figuras

padrdes, entdo, 0 usuario toca uma das imagens.

2. O aplicativo abre uma janela para selecionar a categoria e 0
Usuério Seleciona uma delas.

3. O aplicativo exibe uma janela com os simbolos da categoria
selecionada, entdo, 0 usuario seleciona um dos simbolos.

4. O aplicativo retorna a tela de criacdo e aplica o simbolo
selecionado a imagem selecionada.

5. O usuario repete 0s passos de 3 a 6 até que ndo tenha mais
simbolos para inserir.

6. O Usuario pressiona 0 botdo ADICIONAR PLANO.

7. O aplicativo abre a janela para inserir o nome do plano, entéo, o
Usuario iNsere 0 nome.

8. O usuario pressiona o botdo Salvar.

Fluxo Alternativo

O usuério depois do passo 1 pode pressionar 0 botdo voltar do
dispositivo e entdo o aplicativo retorna para tela inicial.

Excecdo

Nao ha.

Pos-condicdes

Plano salvo na base local e no servidor.

Quadro 8 — Caso de UsO criar observacgao

UCO04 — Criar observagao

Pré-condicdes

Usuério conectado no aplicativo.

Cenario Principal

O usuario seleciona a opgdo observacses na janela principal.
A janela de observacdes € aberta.

O usuario digita uma observacdo no TextEdit.

O usuario pressiona o botdo fechar.

Ll AN I

Fluxo Alternativo

No passo 3 0 usudrio pressiona o botdo fechar.

Excecao

Néao ha.

Pos-condicdes

Observacdo salva na base local e no servidor.

Quadro 9 — Caso de uso selecionar o layout do plano

UCO5 — Selecionar o layout do plano

Pré-condicdes

2. Usuéario conectado no aplicativo.

Cenario Principal

o

O usuario seleciona a opgdo criar plano nha janela principal.
6. O aplicativo abre a janela para sele¢do de layout e 0 Usuéario
seleciona um deles.

Fluxo Alternativo

Nao ha.

Excecao

Nao ha.

Pos-condicgdes

Tela de criagdo de planos com o layout selecionado.
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Quadro 10 — Caso de uso Vvisualizar lista de planos

UCO06 — Visualizar lista de planos

Pré-condigdes

1. O usuario deve possuir planos.

Cenario Principal

1. O usuario realiza login no aplicativo.

Fluxo Alternativo

Nao ha.

Excecdo

Nao ha.

Pos-condicdes

Ao abrir a tela inicial uma lista com todos os planos do usuario é
exibida no lado direito da tela.

Quadro 11 — Caso de uso Visualizar simbolos

UCO07 — Visualizar simbolos

Pré-condicdes

1. O usuario conectado no aplicativo.

Cenério Principal

1. Ousuario selecionaaopgdo visualizar simbolos Natela
inicial.

Fluxo Alternativo

Nao ha.

Excecéo

Se 0 usuario ndo possuir simbolos para exibir sera aberta uma janela
COM a mensagem: “Ndo ha itens para exibir. ”

Pos-condicdes

O aplicativo abre uma janela com todos os simbolos criados pelo
USUario.

Quadro 12 — Caso de uso Interagir com simbolos

UCO08 — Interagir com simbolos

Pré-condicdes

1. Ousuario deve ter um simbolo criado (UC02).

Cenério Principal

=

O usuario executa o UCO7.
2. O usuario toca um dos simbolos do plano ou da tela de
visualizacdo.

Fluxo Alternativo

1. Ousuario executa o UC25.
2. Ousuario toca um dos simbolos do plano ou da tela de
visualizacdo.

Excecao

Néao ha.

P6s-condigdes

O UC10 é executado. Caso o usuario esteja visualizando um plano, o
UC20 é executado.

Quadro 13 — Caso de uso Exibir borda em simbolos

UCO09 - Exibir borda em simbolos

Pré-condicdes

1. Ousuario deve ter um simbolo criado (UC02).
2. Executar qualquer acdo que visualize simbolos.

Cenario Principal

1. Visualizar um simbolo.

Fluxo Alternativo

Né&o ha.

Excecdo

Né&o ha.

Pos-condicdes

O simbolo é exibido com uma borda com a cor da categoria do
simbolo.
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UC10 — Reproduzir som associado ao
simbolo

Pré-condicdes

1. UCO08 executado

Cenério Principal

1. O aplicativo reproduz o som associado ao simbolo.

Fluxo Alternativo

Nao ha.

Excecéo

1. Se o simbolo ndo possuir som associado, nenhum som é
reproduzido.

Pos-condicdes

Som associado ao simbolo € reproduzido.

Quadro 15 — Caso de uso Registrar histérico de simbolos utilizados

UCL11 — Registrar historico de simbolos
utilizados

Pre-condigdes | 1. usuario conectado no aplicativo.
2. Ousuario precisa ter simbolos criados UCO02.
3. O usuario precisa ter planos criados UC03.
Cenario Principal| 1. Selecionar um simbolo quando um plano estiver sendo
visualizado (UC25).
Fluxo Alternativo| N&o ha.
Excecdo Né&o ha.

Pos-condicdes

O histérico do simbolo utilizado é salvo na base local.

Quadro 16 — Caso de uso Visualizar observacgdes

UC12 — Visualizar observacgoes

Pré-condicbes | 1.

UC04 executado.

Cenério Principal

1.
2.

O usuario Seleciona a opgdo observacses na tela principal.
A janela de observagdes é aberta.

Fluxo Alternativo

N&o ha.

Excecao Né&o ha.

Pos-condicdes | As observagbes do usuario sdo exibidas na janela.

Quadro 17 — Caso de uso Visualizar histérico de simbolos utilizados

UC13 — Visualizar historico de
simbolos utilizados

Pré-condicbes | 1.

UCO08 executado.

Cenario Principal| 1.

2.

O usuario seleciona a op¢do Histérico de simbolos Natela
principal.
A janela de historico de simbolos é aberta.

Fluxo Alternativo

Nao ha.

Excecdo Se 0 usuério ndo tiver interagido com nenhum simbolo através de um
plano, uma janela com a seguinte mensagem € exibida: “Nao ha

itens para exibir.

2

Pos-condicdes | E apresentada para o usuério uma janela com os simbolos e a data de
utilizacdo.




Quadro 18 - Caso de uso Realizar login

UC14 — Realizar login

Pré-condicdes

O usuario ja deve teve ter executado o UCOL.

Cenario Principal

1. Ousuario abre o aplicativo.

2. Ousuario seleciona a opcéo sim na tela de boas-vindas.

3. O aplicativo abre a janela de login e 0 usuario informa um id
valido.

4. O usuario pressiona o botdo confirmar.

Fluxo Alternativo

Se 0 usuério ndo possuir conexdo com a internet.
1. Ousuario abre o aplicativo

2. E exibida uma janela com a mensagem: “A conex&o com a
internet ndo foi encontrada a execucdo do Tagarela

serd limitada”

3. Ousuario pressiona o botdo ox

4. O aplicativo abre a janela de login e 0 usuario informa um id
valido.

5. Ousuario pressiona 0 botdo confirmar.

Excecdo

No passo 3 do cenario principal 0 usuario informa um id invalido
e pressiona o botdo confirmar. O aplicativo exibe uma mensagem
alertando o usuario que foi informado um id invalido.

Pbs-condicdes

O aplicativo apresenta a tela principal.

Quadro 19 — Caso de uso Receber os planos do usudrio armazenados no servido

UC15 — Receber os planos do usuario armazenados no

servidor

Pré-condicdes

1. N&o ha

Cenario Principal

1. Ousuario realiza login no aplicativo conectado & internet.

Fluxo Alternativo

1. Ousuario realiza login no aplicativo sem conexdo com &
internet.

Excecéo

Caso o0 aplicativo ndo possua conexdo com a internet os planos nao
sdo sincronizados.

Pés-condicdes

Planos do usuério no servidor sincronizados na base local do
dispositivo.

Quadro 20 -

Caso de uso Receber os simbolos armazenados no servidor

UC16 — Receber os simbolos armazenados no servidor

Pré-condicdes

1. Nao ha.

Cenario Principal

1. Ousuario realiza login no aplicativo conectado a internet.

Fluxo Alternativo

1. Ousuario realiza login no aplicativo sem conexdo com a
internet.

Excecéo

Caso o0 aplicativo ndo possua conexdo com a internet os simbolos néo
sdo sincronizados.

Pos-condicdes

Simbolos do servidor sincronizados na base local do dispositivo.
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Quadro 21 — Caso de uso Receber dados do usudrio armazenados no servidor

UC17 — Receber dados do usuario
armazenados no servidor.

Pré-condicdes

1. UCO01 executado.

Cenério Principal

1. O aplicativo ao realizar o login do usuario busca as informacdes
do usuério no servidor.
2. O aplicativo sincroniza as informagdes com as da base local.

Fluxo Alternativo

Ndao ha.

Excecao Né&o ha.
Pés-condicdes | E apresentada a tela a principal com os dados do usuério.
Quadro 22 — Caso de uso Receber as observacdes do servidor

UC18 — Receber as observacoes do servidor

Pré-condicdes

1. N&o ha.

Cenario Principal

1. Ousuario realiza login no aplicativo conectado a internet.

Fluxo Alternativo

1. Ousuario realiza login no aplicativo sem conexdo com a
internet.

Excecéo

Caso o0 aplicativo ndo possua conexdo com a internet as observagoes
ndo sdo sincronizadas.

Pbs-condicdes

Observag0es do servidor sincronizadas na base local do dispositivo.

Quadro 23 — Caso de uUso Receber o histérico de simbolos

UC19 — Receber o histérico de simbolos do servidor

Pré-condicdes

1. N&o ha.

Cenario Principal

1. Ousuario realiza login no aplicativo conectado a internet.

Fluxo Alternativo

1. Ousuario realiza login no aplicativo sem conexdo com a
internet.

Excecédo

Caso o0 aplicativo ndo possua conexdo com a internet os historicos
ndo sdo sincronizados.

Pés-condicdes

Historicos de simbolos do servidor sincronizados na base local do
dispositivo.

Quadro 24 — Caso de UsO Enviar histérico de simbolo para o servidor

UC20 - Enviar histérico simbolo para o servidor

Pré-condicdes

1. UCO08 executado.
2. Aplicativo conectado a internet

Cenério Principal

1. O aplicativo envia as informacdes do plano para o servidor em
formato JSON.

Fluxo Alternativo

Né&o ha.

Excecao

Nao ha.

Pos-condicoes

Histoérico do simbolo salvo no servidor.
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Quadro 25 — Caso de uso Enviar dados do usudrio para o servidor

UC21 - Enviar dados do usuario para o servidor

Pré-condicdes

1. UCO01 executado.

Cenério Principal

1. O aplicativo envia as informag6es do usuario para o servidor em
formato JSON.

Fluxo Alternativo

N&o ha.

Excecao

N&o ha.

P6s-condicdes

Dados do usuario salvos no servidor.

Quadro 26 — Caso de uso Enviar simbolo para o servidor

UC22 — Enviar simbolo para o servidor

Pré-condicdes

1. UCO01 executado.

Cenério Principal

1. O aplicativo envia as informagdes do simbolo para o servidor em
formato JSON.

Fluxo Alternativo

N&o ha.

Excecao

N&o ha.

P6s-condicdes

Simbolo salvo no servidor.

Quadro 27 — Caso de uso Enviar plano para o servidor

UC23 — Enviar plano para o servidor

Pré-condicdes

2. UCO03 executado.

Cenério Principal

2. O aplicativo envia as informacdes do plano para o servidor em
formato JSON.

Fluxo Alternativo

N&o ha.

Excecao

N&o ha.

P6s-condicdes

Plano salvo no servidor.

Quadro 28 — Caso de uso Enviar plano para o servidor

UC24 — Enviar observagao para o servidor

Pré-condicdes

3. UCO03 executado.

Cenério Principal

3. O aplicativo envia as informacdes do plano para o servidor em
formato JSON.

Fluxo Alternativo

N&o ha.

Excecao

N&o ha.

P6s-condicdes

Observacdo salva no servidor.

Quadro 29 — Caso de uso Visualizar planos

UC?25 — Visualizar planos

Pré-condicdes

1. usuario conectado no aplicativo.
2. O usuario deve possuir planos.

Cenario Principal

1. Ousuario seleciona um plano na lista de planos.

Fluxo Alternativo

Nao ha.

Excecao

Nao ha.

Pos-condicdes

O plano é exibido conforme criado no UCO03.
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Quadro 30 — Caso de uso Visualizar videos do youtube

UC26 — Visualizar videos do
YouTube

Pré-condicdes

1. usuario conectado no aplicativo com internet
2. Usuario estar visualizando um plano com simbolo que possuij
link para o youtube.

Cenario Principal

1. Ousuario faz um toque longo em um simbolo com um video
vinculado.

Fluxo Alternativo

Com o dispositivo sem internet
1. usuario faz um toque longo em um simbolo com um video
vinculado.

Excecdo

Com internet de baixa capacidade ou restricdo de proxy o aplicativo

abre o visualizador, porém, é exibida a mensagem: ocorreu um
erro

Pbs-condicdes

E aberta uma tela para a visualizagio do video.
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Nas figuras 55 a 60 a seguir, sdo apresentados os formularios preenchidos pelas

fonoaudiologas do CEMEA com suas consideragfes sobre a utilizacdo do Tagarela.

Figura 55 — Formulario preenchido pela fonoaudiéloga Luana Viola da Cruz

Togarela

Projeto Tagarela - gcg.inf.furb.br/tagarela

FURB - Universidade Regional de Blumenau
u Curso de Ciéncia da Computagdo - Bacharelado

plataforma Android

1

2,

6.

Questiondrio de Avaliago

TCC - Tagarela: Aplicative de comunicagio alternativa na

Considerando uma plataforma de comunicacio alternativa. O aplicativo Tagarela para

Androld atende as suas necessidades?
Sim
[ Parcialmente
[ nio

. Autllizacdo do som associado ao simbolo ajudou no aprendizado do usudrio?

[ N&o ajudou
O Ajudou pouco
O Ajudou

K Ajpdou multo

- Como vocé avalla a usabilidade (facilidade de uso) do aplicative

O Ruim

[ Regular

O Boa

K Otima
Com base nas respostas anteriores, quais foram os principais “pontos positivos”
encontrados durante o uso do aplicativo?

D w0 Lo ot PRSP pla
b{bfw,;'t;,. A

‘ (7’\7-:."'{/ = “(4‘" ot ‘LL e .‘: e F\‘\--‘ “’m

o Ar-

3 ‘/’A“-‘A‘m‘\o -

Cormn base nas respostas anteriores, quais foram os principais “pontos negativos”
encontrados durante o uso do aplicativo?

1 § revdioaen

|

Figura 56 — Formulério preenchido pela fonoaudiéloga Luana Viola da Cruz (continuacéao)

7. Com base nas respostas anteriores, quais soriam as suas “sugestdes” para medharar o
_aplicativo?

-4 U.:n:: ke ._;-T"Im""“"-**

|
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Figura 57 — Formulario preenchido pela fonoaudiéloga Ana Maria Philipps dos Santos

Projeto Tagarela - geg.inf.furb.br/tagarela
TCC - Tagarela: Aplicativo de comunicagdo alternativa na
plataforma Android

FURB - Universidade Regional de Blumenau
u Curso de Ciéncia da Computagéo - Bacharelado

Tagerela

Questionario de Avaliacdo

1. Nome: Prve. Wianug ' PRLipys ass ho. ke /CQFA oo
* \

2. Considerando uma plataforma de comunicagdo alternativa. O splicativo Tagarela para
Android atende as suas necessidades?

& sim

O parcialmente

0 Nso »
3. Autilizacdo do som assoclado ao simbolo ajudou no aprendizado do usudrio?

[ Nio ajudou

[ Ajudou pouco

[ Ajudou

2 Ajudou muite
4, Como voos avalia a usabilidade (facilidade de uso) do aplicativo

[ Ruim

O Regular

B2 Boa

O Otima
5. Com base nas respostas anteriores, quais foram os principais “pontos positivos”

v_gv_lcom_ndos durante o uso do gplic_alivo?
oSO I EY ) SUA GEY ~PpOLK lea

B GESTOs
HEA LA v
% TTE G (.,LQ SDCaARd,

| 1:/‘_5"1\‘(&'[)({4 \"N(J\_}L_,-:: ‘

6. Com base nas respostas anteriores, quals foram os principais “pontos negativos”
encontrados durante o uso do aplicativo?

| NRO Tem | I

Figura 58 — Formulério preenchido pela fonoaudiéloga Ana Maria Philipps dos Santos (continuagéo)

7. Com base nas respostas anteriores, quais seriam as suas "sugestdes” para malhorar o
aplicativa?

CNCADE AL LOMURACA C&D
<4

UL GANIZAL LMo 05 PLANOS




Figura 59 — Formulario preenchido pela fonoaudi6loga Binca Kleis de Carvalho

FURB - Universidade Reglonal de Blumenau
- Curso de Ciéncia da Computagdo - Bacharelado
Projeto Tagarela - gcg.inf.furb,br/tagareia

TCC ~ Tagarela: Aplicativo de comunicagéo alternativa na
plataforma Android

Tegarela

Questionario de Avaliagcao

1. Nome: ERCcvcon Y s Cose voline CRFa 3\ 20p

2. Considerando uma plataformpa de comunicagdo alternativa, O aplicativo Tagarela para
Android atende as suas necessidades?
O sim
9 parcialmente
] Nio :
3, A utilizagdo do som assotiado ao simbolo ajudou no aprendizado do usuario?
L] Ndo ajudou
] Ajudou pouco
O Ajudou
Ajudou muito
4. Como voce avalia a usabilidade {facilidade de uso) do apicativo
O Ruim
[} Regutar
K Boa
O Otima
5. Com base nas respostas anteriores, quais foram os principais “pontos positivos®
encontrados durante o uso do aplicativo?

“L&Ja:}a(;loh d.a.-kn‘w‘bm Masio
‘ - Q.ro Sarorg  Salecievesde o .x’rvw@um
‘ - PMWM Aa “M)’tjm W.L&Aw S o eodles

|

6. Com base nas respostas anteriores, quais foram os principals “pontos negativos”
encontrados durante o uso do aplicative?

i
\ _\F}\A\Aml&k ewgtmndmw drve A O
flcres | wore. W) g \uhb;-}om‘ -‘-\Ww“ aseala,

Poxe. o&@%mﬂm% MAsTee | o o A 23l mindo

Figura 60 — Formulério preenchido pela fonoaudiéloga Binca Kleis de Carvalho (continuacéao)

7. Com base nas respostas anteriores, quais serism as suas “sugestdes” para melhorar o
aplicativo?

- L\_IEJ-J"\-ME}M m{fnmﬂ_-. EX_'MJ}\. #ﬁhlﬂ%..:‘_p‘__w m‘_?‘-m-ﬂngﬁ
M?xnﬂﬁauu.mmm:b dﬁ%wmim-g ) |
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APENDICE C - Caderno de comunicacéo

As figuras 61, 62 e 63 apresentam o caderno de comunica¢do utilizado por um aluno
do CEMEA.

Figura 61 — Caderno de comunicagao

Figura 62 — Caderno de comunicagao (continuag&o)
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APENDICE D - Utilizagdo do Tagarela por usuario com autismo

A Figura 64 apresenta uma crianca com autismo utilizando o Tagarela.

Figura 64 — Crianca com autismo utilizando o Tagarela




