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RESUMO

A Lingua Gestual Portuguesa é a lingua através da qual grande parte da
comunidade surda comunica entre si; é produzida por movimentos das
maos, do corpo, por expressoes faciais e pela rececao visual. Nao é apenas
utilizada pela comunidade surda, mas igualmente por toda a comunidade
envolvente, como familiares de surdos, educadores, professores, técnicos,
entre outros.

Possui um vocabulario e gramadtica propria, que por sua vez se tornam
distintos dos da Lingua Portuguesa.

Sendo que cada pais possui a sua propria Lingua Gestual, esta proposta é
unicamente direcionada para a Lingua Gestual Portuguesa.

O intuito desta proposta é a criacdo de mecanismos para a divulgacao e
disseminacao desta lingua através de dispositivos moveis.

PALAVRAS-CHAVE

Lingua Gestual, Lingua Gestual Portuguesa, Comunidade Surda, Interacao,
Dispositivos méveis, Android.
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ABSTRACT

The Portuguese Sign Language is the language through which much of
the deaf community communicate among themselves, it is produced by
movements of the hands, body, facial expressions and the visual reception.
It is not only used by the deaf community, but also by the surrounding
community, as parents of deaf people, educators, teachers, technicians,
among others.

It has its own vocabulary and grammar, which in turn become distinct
from the Portuguese.

Since each country has its own sign language, this proposal is only directed
to the Portuguese Sign Language.

The aim of this proposalis the creation of mechanisms for the dissemination
and spread of this language via mobile devices.

KEYWORDS

Sign Language, Portuguese Sign Language, Deaf Community, Interaction,
Mobile Devices, Android.
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1. INTRODUCAO

1.1. Enquadramento

ALingua Gestual (LG) é alingua através da qual grande parte da comunidade
surda comunica entre si; é produzida por movimentos das maos, do corpo,
por expressoes faciais e pela rececao visual. Nao é apenas utilizada pela
comunidade surda, mas igualmente por toda a comunidade envolvente,
como familiares de surdos, educadores, professores, técnicos, entre outros.

Possui um vocabulario e gramatica préprios, que por sua vez se tornam
distintos da Lingua Portuguesa.

Os dispositivos moveis sao computadores de bolso constituidos por um
ecra de pequenas dimensoes e um teclado ou a combinacao de ambos num
ecra tactil. Os dispositivos mais comuns sao a Consola portatil, o PDA,
o Telemovel e o Smartphone. As capacidades de cada um destes tipos de
dispositivos estao em constante evolucao.

Apesar de existirem algumas aplicacoes de Lingua Gestual, apenas uma
é direcionada para a Lingua Gestual Portuguesa (LGP). Desta forma,
podemos constatar que apesar de esta ser uma das linguas oficias do nosso
pais, nao existe grande divulgacao da mesma nos meios tecnolégicos mais
avancados e utilizados pela populacao portuguesa.

Assim, a uniao dos dois vai permitir uma melhor disseminacao da lingua e,
ainda, uma melhor acessibilidade ao conhecimento da mesma.

1.2. Ambito

Esta proposta funda-se no desenvolvimento de uma aplicacao mével que
colabora para o ensino e a pedagogia da LGP, nao sendo apenas direcionada
para a comunidade surda, mas essencialmente para toda a comunidade
envolvente, como familiares de surdos, educadores, professores, entre
outros. Este projeto é direcionado para um publico nao-infantil que
necessita de um maior conhecimento sobre a LGP para poder lidar com
as pessoas surdas com quem convivem regularmente. Tem como intuito
servir de apoio a aprendizagem e compreensao da gramatica, das palavras
e expressoes desta lingua.

A interface e as funcionalidades a serem implementadas serao alvo de



estudo, sobretudo para avaliar o seu impacto na comunidade e as vantagens
da sua utilizacao.

Pretende-se desta forma colocar em pratica os conhecimentos adquiridos
ao longo do mestrado e, ainda, aprender novos conhecimentos na drea da
concecao e da programacao orientada para os dispositivos mdveis.

1.3. Motivagao

Umas das principais motivacoes que levaram a escolher esta proposta, foi
o interesse por linguas e principalmente pela LGP. Outra foi o facto da
estagidria ter sido confrontada com esta lingua ainda em crianca.

A informacao existente sobre este tema estd principalmente contida em
dicionarios impressos ou na internet, mas com bastantes limitacoes,
havendo assim caréncia da presenca de uma aplicacao para dispositivos
méveis que possa conter toda a informacdo necessaria para compreender
esta lingua.

Existem no mercado algumas aplicacoes moéveis, sendo o spreadthesign um
exemplo de uma dessas ferramentas. Contudo, nenhuma delas é apenas
direcionada para a LGP. E importante frisar que grande parte do material
existente é, na sua maioria, direcionado para criancas, sendo que na
internet existem iniimeras histérias em LGP para essa faixa etaria.

Existe ainda uma lacuna na parte gramatical: alguém que deseje aprender
esta lingua nao encontra com facilidade explicacoes sobre a sua gramatica,
distinta da da lingua portuguesa.

Além das razoes atrds mencionadas, a estagidria também foi aliciada
por esta proposta pelo facto da mesma permitir obter experiéncia de
desenvolvimento em aplica¢oes para dispositivos mdveis. Apesar de nao
deter conhecimentos nesta drea no inicio deste projeto, esta foi uma
oportunidade de poder apreender novos saberes, que serdo bastante
vantajosos para o futuro, uma vez que se estd num periodo em que as
novas tecnologias tém cada vez maior influéncia no dia-a-dia.

1.4. Objetivos

O objetivo geral desta proposta prende-se com a criacao de uma aplicacao



para dispositivos méveis que contribua para o ensino e a aprendizagem
da LGP. Esta aplicagao serd desenvolvida para o sistema operativo
Android, pois ap6és realizar uma pesquisa aprofundada sobre este assunto,
constatou-se que seria 0 mais vantajoso para o género de ferramenta a
desenvolver. Isto porque aceita varios formatos de entrada e a estagiaria ja
tinha alguns conhecimentos sobre a linguagem de programacao utilizada
no mesmo. Também se focou neste sistema pois, segundo dados retirados
do StatCounter (http://statcounter.com/), nos ultimos anos tem sido o
sistema operativo mais utilizado pelos portugueses, permitindo assim que
a aplicacao consiga atingir um maior nimero de utilizadores.

Esta proposta também tem como objetivo a divulgacao e disseminacao
desta lingua.

Naose pretende desenvolver apenasumdicionario,mas simumaferramenta
que permita ao utilizador aprender conceitos basicos da gramatica desta
lingua, tornando a aplicacao mais direcionada a comunidade envolvente,
ou seja, nao tanto para a comunidade surda mas sim para todos aqueles
que, independentemente da idade, desejem ou precisem de aprender esta
lingua. Pretende-se desta forma tentar fazer com que a aprendizagem
desta lingua seja mais facil e acessivel para qualquer pessoa.

A aplicacao sera constituida por trés modulos diferentes, sendo eles,
“Ligoes”, palavras ordenadas “Alfabeticamente” e ainda por “Categorias”.

Pretende-se ainda que seja capaz de atingir outros objetivos mais
especificos, como cativar o utilizador tanto pelo ambiente grafico, como
pelo género de atividade em questdo. Por isso, devera ter um design

simples e um cardater intuitivo.

Para além disto, pretende-se que seja um produto economicamente
acessivel a um vasto namero de utilizadores.

Por ser uma aplicacao para a LGP, sera desenvolvida em portugués.

1.5. Plano de trabalho

Na figura 1 pode-se observar o plano de trabalhos inicialmente previsto
para a formulacao desta dissertacao.



Set.

Revisdo da bibliografia e Estado
da Arte

Escolha e estudo dos dispositivos
de interacgdo a utilizar

Elaboragéo da proposta de dis-
sertacao

Desenvolvimento do protétipo

Testes e experimentagao

Andlise dos resultados dos testes
e Reformula¢io

Escrita da Dissertacao

Fig. 1. Plano de trabalhos inicial

Na figura 2 encontra-se o plano de trabalhos que acabou por ser seguido

para a finalizacdo deste projecto.

Set.

Revisdo da bibliografia e Estado
da Arte

Escolha e estudo dos dispositivos
de interacgdo a utilizar

Elaboragéo da proposta de dis-
sertagao

Desenvolvimento do protétipo

Testes e experimentagao

Andlise dos resultados dos testes
e Reformulacio

Escrita da Dissertacao

Fig. 2. Plano de trabalhos seguido

Devido a alguns problemas técnicos, dificuldades na programacao e
indisponibilidade das pessoas entrevistadas, o desenvolvimento da
aplicacao foimaisdemorado,oque fezcomque houvesseum prolongamento

no plano de trabalhos.



2. ESTADO DA ARTE

2.1. A Lingua Gestual

“Quando se utiliza a expressdo “lingua gestual”, estd a referir-se a lingua
materna/natural de uma comunidade de surdos: uma lingua de produgdo
manuo-motora e recepgdo visual, com vocabuldrio e organizagdo proprios,
que ndo deriva das linguas orais, nem pode ser considerada como sua
representagdo, utilizada ndo apenas pelos surdos de cada comunidade mas,
também, pelos ouvintes” (Amaral, M., Coutinho A. e Martins M. (1994))

ALingua Gestual (LG) é alingua através da qual grande parte dacomunidade
surda comunica entre si. Consiste em movimentos sistematicos e na sua
captacao visual. Esta lingua é uma uniao de movimento de maos, olhos e
expressoes faciais. E composta maioritariamente por simbolos arbitrarios,
aspetos contrativos e estd em constante renovacao e evolucao. Como
qualquer outra lingua possui um vocabulario e uma gramatica proprios.

Tal como cada pais possui a sua lingua oral, a Lingua Gestual é distinta
entre paises. Em Portugal, a LGP existe ha vdrias geracoes, mas, por ser
usada por uma comunidade diminuta, aos olhos do cidadao comum,
simplesmente nao existia. Por esse motivo, e por uma necessidade de
remover barreiras que impediam o reconhecimento da LG, em 1997 em
Portugal, a Constituicao da Republica, numa altura em que ainda apenas
cincos paises (Suica, Finlandia, Lituania, Eslovdquia e Africa do Sul) o
tinham feito, reconhece a Lingua Gestual Portuguesa como uma das linguas
oficiais do pais. Desta forma, Portugal possui duas linguas: a Portuguesa e
a Gestual Portuguesa, como registado no Didrio da Reptblica (ver anexo I).

Em relacao aos aspetos linguisticos, o gestuante terd sempre uma “mao
dominante” que coincide com a mao que a pessoa utiliza para escrever
(a mao direita para os destros e esquerda para os esquerdinos), sendo a
outra mao considerada como “mao apoiante”. Existem cinco parametros
importantes para gesticular um gesto: configuracoes da mao, local de
articulacao, movimento das maos, orientacao das mesmas e a expressao
corporal. Basta modificar um destes parametros para o gesto deixar de
fazer sentido ou passar a ter um sentido diferente do pretendido.

As configuracoes da mao sao utilizadas para a realizacao de gestos
iconicos ou arbitrarios. A “mao dominante” adota diversas posicoes de
dedos, criando assim o alfabeto gestual ou dactiloldgico, a numeracao e as



configuracoes. Através destas configuracoes € possivel formar as palavras.
O alfabeto gestual, que consiste na soletracao com os dedos, €é utilizado,
principalmente, para nome de pessoas e também para vocabuldrio que nao
possui uma traducao direta de uma lingua gestual para outra.

O local de articulagao pode ser dividido em dois graus de utilizacao, sendo
eles, um que consiste numa zona retangular imaginaria - que esta contida
na frente do tronco e cabeca - e outra em que utiliza as partes anatomicas
do proprio corpo, para assim poder expressar-se.

A orientacao da mao descreve o posicionamento da palma da mao. Isto
esta relacionado com a configuracao da mao e o movimento efetuado pela
mesma. Ao inverter a orientacao da palma da mao pode-se estar a atribuir
um significado oposto ao desejado.

Podem existir alguns gestos que nao necessitam de movimento mas
outros resultam de um movimento isolado ou da combinacao de varios
movimentos unidos. Os movimentos podem ser longos ou curtos, lentos
ou rapidos e ainda suaves ou tensos. Existem alguns movimentos mais
usuais como o apontar ou indicar, bater, tocar, curvar, dedilhar, dobrar,
friccionar, em ziguezague, em espiral, entre outros.

Um dos parametros fundamentais é a expressao facial e corporal, pois é
essencial para dar sentimento ao gesto. Dando uso apenas a expressao
facial, pode-se demonstrar medo, tristeza, interrogacao, exclamacao,
negacao, davida, entre outros. Nalguns casos particulares o gesto s6 é
apreendido com o auxilio da expressao facial. A postura corporal é utilizada
no auxilio da personificacao dos referentes, sejam este sujeitos ou objetos,
ou como ponto de referéncia.

2.2. A Lingua Gestual no Mundo

Desde a Antiguidade até aos dias de hoje as pessoas portadoras de surdez
foram marginalizadas e excluidas da sociedade, isto devido ao facto de se
acreditar que a surdez era uma doenca que impossibilitava o surdo de se
tornar num cidadao responsavel.

Esta estigmatizacao surge do desenvolvimento de mitos constituidos com
base na religido, na ideologia, nos interesses econémicos e nas diferencas

sociais (Pacheco & Caramelo, 2005).

Aolongo da historia houve atos de tentativa de exterminar estes individuos,



como ¢ exemplo o facto de serem lan¢ados ao mar na China, ou de serem
sacrificados ao deus Teutatis, na Galia ou, ainda, lancados do alto dos
rochedos em Esparta. Na Grécia os individuos surdos eram considerados
seres incompetentes, pois segundo Aristoteles (384 — 322 a.C) os
individuos que nasciam surdos, ao nao possuirem a capacidade de falar,
eram incapazes de raciocinar, de ter ideias abstratas ou até memoria. Tera
também sido ele o fundador da ideia de que os surdos seriam ao mesmo
tempo mudos. Uma ideia que ficou bastante enraizada na sociedade
levando a crenca de que estes individuos eram meros animais. Tudo isto
fez com que nao tivessem acesso a educacao, nao tinham direitos e eram
muitas vezes condenados a morte.

Lacio Aneu Séneca (4 a.C. — 65) chegou a fazer a seguinte afirmacao
“Matam-se caes quando estdo com raiva, exterminam-se touros bravios,
cortam-se as cabecas das ovelhas enfermas para que as demais nao sejam
contaminadas, matamos os fetos e os recém-nascidos monstruosos, se
nascerem defeituosos e monstruosos, afogamo-los, nao devido ao ddio,
mas a razao, para distinguirmos as coisas intteis das saudaveis.”(Séneca,
Apud Silva, 1986, p. 129).

Foi apenas na Idade Moderna que se passou a fazer uma diferenciacao
entre surdez e mudez e o individuo surdo deixou de ser mencionado como
um surdo-mudo, pois um individuo surdo nao é obrigatoriamente mudo.
A mudez é uma deficiéncia que nao esta diretamente relacionada com a
surdez.

Foi também nesta época que se comecou a ver a surdez nao como uma
condicao mental, mas sim como uma barreira a aprendizagem.

E durante esta época que um monge espanhol da ordem dos beneditinos,
Pedro Ponce de Le6n (1520 — 1584), funda uma escola para surdos, em
Madrid, para os filhos surdos de pessoas nobres e desenvolve o alfabeto
manual, também conhecido por dactilologia. Com base no trabalho
efetuado por Ledn, Juan Pablo Bonet (1579 — 1633) escreve uma obra
intitulada “Reduccion de las letras y artes para ensenar a hablar a los
mudos” em que ensinava os individuos surdos a ler e a falar através do
alfabeto manual.

O médico britanico John Bulwer (1606 — 1656) considerava que a lingua
gestual era essencial na formacao do individuo surdo e, partindo dessa
ideia, desenvolveu o primeiro método de comunicacdo entre surdos e
ouvintes.

Em meados do século XVII em Paris, surgiu a primeira escola de surdos



do mundo, fundada por Charles Michel de L'Epée (1712 - 1789) que
desenvolveu a Langue des Signes Francaise (LSF). Com isto conseguiu
que o individuo surdo passasse a ter um estatuto de ser humano, fazendo
também com que fosse necessdrio ensinar a lingua gestual e nao forcar
o individuo surdo a aprender a falar. Roch-Ambroise Cucurron Sicard
(1742 - 1822), em 1782, funda a escola de Surdos de Bordéus. E devido
aos ensinamentos de Sicard que apareceu o primeiro professor surdo, Jean
Massieu (1772 — 1856).

Os métodos de L'Epée foram usados como referéncia nos Estados Unidos
da América, onde Thomas Hopkins Gallaudet (1787 - 1851), educador
ouvinte, e Laurent Clerc (1785 — 1869), antigo aluno de Sicard, fundaram
uma escola para surdos: a Galleaudet College. Inicialmente, ensinava-se
uma unido de LSF, francés e inglés gestualizado, mas mais tarde optou-
-se pelo ensino do American Sign Language (ASL). Esta escola existe
atualmente com o nome de Galleudet University e é considerada a Uinica
Universidade do mundo para surdos, na area das Ciéncias Humanas e
Sociais, sendo considerada como um simbolo da luta dos surdos para o
reconhecimento das suas linguas e culturas.

Entre o século XVIII e até meados do século XIX foi considerado um
periodo de grande impulso na educagao e emancipagao dos surdos (Sacks,
1989), em que é dado o reconhecimento as Linguas Gestuais como um
dos métodos de ensino do individuo surdo. Existiam intimeras escolas
direcionadas para o ensino das linguas gestuais por toda a Europa e
Estados Unidos da América.

Mas, na Europa, existia alguma oposicao ao método utilizado nestas
escolas, existindo assim dois tipos de métodos, completamente distintos,
para a educacao dos surdos: o gestualismo (ou método francés), defendido
por grande parte dos individuos surdos; e o oralismo (método alemao),
que por sua vez era apoiado pelos ouvintes, como Alexander Graham Bell
(1847 — 1922). A disputa entre estes dois métodos levou a um momento,
que é por muitos considerado como um marco negro na Histéria dos
surdos: o Congresso Internacional de Educadores Surdos em Milao, em
1880. Neste Congresso foram aprovadas varias resolucoes que fizeram com
que a educacao do individuo surdo passasse a ser exclusivamente a partir
do oralismo e que o gestualismo fosse completamente abandonado e
proibido como forma de comunicagao. Consideraram que o uso simultaneo
da lingua gestual e da lingua oral prejudicava a fala, a leitura labial e a
precisao de conceitos e que os surdos, ap0s terminarem a aprendizagem da
lingua oral, deviam utilizar a mesma na conversacao com pessoas falantes.

Tendo porbases estasideias,a surdez passou a ser vistacomo uma patologia,



sendo um problema a resolver, apoiada principalmente pela classe médica.
Durante varios anos a lingua gestual foi proibida e os individuos surdos
obrigados a se expressarem pela lingua oral.

Mas, por volta da década de 60 do século XX, comecaram a ser levantadas
algumas duvidas sobre a utilizagao do método oral (Sacks, 1989) e, apds a
publicacao de alguns estudos efetuados por William Stokoe (1919 — 2000)
na area da ASL, comecou a emergir uma tentativa de eliminar a surdez
como uma patologia e passar a ser encarada como uma caracteristica de
uma cultura propria.

Hans G. Furth (1920 - 1999) ao publicar “Thinking without Language:
Psychological Implications of Deafness” (1966) afirma que o individuo
surdo consegue compreender e aplicar conceitos tao logicamente como
um individuo falante.

Ainda durante esta década, surge uma nova filosofia de comunicacao
“Total Communication”, desenvolvida por Roy Kay Holcomb (1923 -1998),
envolvendo diferentes modalidades comunicativas como a oralidade, a
gestualidade, a escrita, o desenho e a mimica.

Na Suécia, em 1975, é desenvolvida uma experiéncia que envolve a
utilizacao da lingua gestual como primeira lingua para criancas surdas.

Danielle Bouvet (1940 - ) propde uma metodologia de ensino bilingue, em
que a lingua gestual é considerada como a lingua materna e a lingua dos
ouvintes como segunda lingua.

A Suica foi o primeiro pais a reconhecer oficialmente a lingua gestual, em
1983.

Apesar de ter sido demorado e dificil, ao longo do século XX comecou
a haver um reconhecimento de que a lingua gestual era importante e
fundamental na educacao dos surdos, o que fez com que mais alguns paises
reconhecessem a lingua gestual como uma das linguas oficiais, como foi o
caso de Portugal.

E, em 1998, o Parlamento Europeu reconheceu a lingua gestual do
individuo surdo, apelando desta forma ao seu reconhecimento pelos paises
membros e ainda a formacao de intérpretes de Lingua Gestual através dos
programas de emprego.



2.3. A Lingua Gestual em Portugal

Em Portugal, durantes varios anos, a LGP foi considerada como uma lingua
proibida, tendo sido nas escolas as maos dos alunos surdos amarradas para
estes nao as poderem utilizar.

Em 1823, durante o reinado D. Jodo VI e por decisao do mesmo, emerge a
primeira escola de surdos em Portugal. O professor sueco Par Aron Borg
(1776 — 1851), fundador do Allménna institutet for Blinda och Dofstumma
(Instituto Publico para cegos e surdos) em Estocolmo, foi convidado a
recriar uma escola similar em Portugal, o Instituto de Surdos-Mudos e
Cegos, onde os alunos aprendiam a comunicar através do alfabeto gestual.
Por isso, apesar de nao serem notdrias grandes semelhancas ao nivel do
vocabulario, o alfabeto gestual portugués e o da Lingua Gestual Sueca
(Svenskt Teckensprak) possuem origens comuns. Anos mais tarde esta
instituicao foi integrada na Casa Pia, mas acabou por encerrar em 1860.

Em 1870, em Guimaraes, o Padre Pedro Maria D’Aguilar fundou uma
escola para surdos nesta cidade, na Casa de Laranjais, em que o ensino
era gratuito, mas devido a problemas financeiros foi impossivel manter
a escola naquela cidade e com o auxilio de verbas cedidas pela Camara
Municipal do Porto a escola foi transferida para o Porto, entre os anos de
1877 e 1878.

Passados 10 anos a Camara Municipal de Lisboa cria um Instituto de
Surdos para ambos os sexos (feminino e masculino), onde o ensino era
ministrado tanto pela lingua gestual como pela fala.

Com o Congresso Internacional de Educadores Surdos em Milao, na Italia,
em 1880, o método oral foi votado como o mais adequado a ser utilizado
no ensino nas escolas de surdos e a lingua gestual passou a ser proibida
oficialmente sobre o pretexto de a mesma destruir a capacidade dos surdos.

Apbs o fecho da escola no Porto, o sobrinho do Padre Pedro D’Aquilar,
Eliseu D’Aquilar abre o Instituto Municipal de Lisboa, uma escola mista,
em 1887, onde era ensinada a lingua gestual e a falada.

Ja no Porto volta a surgir uma nova escola, o Instituto Aradjo Porto, em
1893, mas esta opta por adotar um método oral puro, também conhecido
como método intuitivo. Este tipo de método passou a ser utilizado também
pelo Instituto Municipal de Lisboa devido ao provedor Costa Pinto que
mandou introduzir o método “intuitivo-oral”.

Anos mais tarde, em 1913, o diretor da Casa Pia, Aurélio da Costa Silva
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elabora um curso de formacao especializada para professores do ensino
de deficientes auditivos, com a duracao de dois anos, criando, desta forma
uma inclinacdo médico-pedagdgica no ensino especial e oficializando o
método oral em Portugal.

As freiras franciscanas em 1914 criam o Instituto da Conceicao, apenas
para meninas surdas. E em 1922 a seccao de Surdos-Mudos da Casa Pia
passa a ser intitulada por Instituto Jacob Rodrigues Pereira.

No decorrer dos anos mais alguns institutos foram surgindo ao longo do
pais.

Como se pode constatar,o método de ensinona educagaodoindividuo surdo
foi-se modificando sob a influéncia dos ensinamentos implementados no
resto da Europa e nos Estados Unidos da América.

Mas nos ultimos anos pode-se constatar que o individuo deixou de ser
visto numa perspetiva de deficiente e passou a ser considerado como um
individuo diferente.

A Declaragao de Salamanca, em 1994, pode ser considerada como um dos
pontos altos na educacao do individuo surdo, pois defendeu a necessidade
de existir uma igualdade de oportunidades na educagao de criancas surdas
a sua lingua natural, ou seja, a lingua gestual.

Como ja foi mencionado anteriormente, é apenas em 1997 que a Lingua
Gestual Portuguesa é reconhecida na Assembleia da Republica Portuguesa
(ver anexo I), passando a ser considerada como uma das linguas oficiais de
Portugal.

E importante frisar que em Portugal existe um canal de televisdo online
direcionado para a comunidade surda, intitulado SurdoTV, fundado em
29 de abril de 2009, por Alda Padeiro Batory, Fernando Padeiro e Walter
Matos, numa tentativa de preencher uma lacuna existente no acesso a
informacao para esta comunidade. Como se pode observar no dia-a-dia,
apenas um dos noticiarios da televisao nacional possui traducao para LGP:
o noticidrio da RTP2, emitido as 22 horas. Os outros possuem legendagem
automatica, ou seja, efetuada por um computador e apresentada ao ritmo
em que o orador vai falando, o que segundo Josélia Neves nao é um método
adequado e ideal para a comunidade surda.

Em Portugal esta comunidade nao esta totalmente posta de parte. Um

exemplo disso é a Escola Superior de Educacao de Coimbra que possui a
licenciatura em “Lingua Gestual Portuguesa” e uma pds-graduacao em
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“Interpretacao da Lingua Gestual Portuguesa”, o que permitiu a criagao
das primeiras jornadas da Lingua Gestual Portuguesa, em abril de 2012.

2.4. Comunidade Surda

“Ser surdo significa ver e sentir o mundo de uma forma completamente
diferente” (Gomes, Cabral & Coelho, 2006)

Antes de mais é importante fazer uma definicao do que consiste a
comunidade surda. Baker e Padden (1978), definem que esta comunidade
consiste em individuos surdos e de audicao, que partilham uma lingua
comum, experiéncias e valores, e ainda uma forma comum de interagir
entre si e com pessoas com audicao. Logo, nem todos os surdos pertencem
a comunidade e a mesma pode possuir também individuos ouvintes. Nesta
comunidade estao incluidos os falantes da Lingua Gestual Portuguesa e
também os filhos ouvintes de pais surdos.

E ainda necessdrio frisar que existe uma diferenciacdo entre surdez e
mudez e devido a esse facto nao se deve dizer que um individuo surdo é
surdo-mudo. Isto porque a mudez nao é uma condicao obrigatéria de um
surdo. Muitos surdos podem falar, mas como nao tiveram aprendizagem
para desenvolver essa capacidade acabam por nunca a utilizar.

Deve-se ainda clarificar e classificar os graus de surdez existentes. Oliver
Sacks (1989) define trés graus de surdez, sendo eles:

1. Audicao deficiente: o individuo apenas consegue ouvir algumas
coisas com o auxilio de um acessério auditivo. As pessoas com alguma
idade sao um exemplo desta situacao.

2. Extremamente surdos: devido a uma doenca ou lesao no ouvido
nos primeiros anos de vida, em que com a utilizacao dos novos aparelhos
auditivos as pessoas surdas ainda possuem a possibilidade de ouvir e falar.

3. Profundamente surdos: nesta categoria reinem-se aqueles
individuos que nao tém qualquer possibilidade de ouvir. Como tal, nao
podem conversar da maneira usual, mas tém a capacidade de interpretar a
leitura labial e de utilizar a lingua gestual para comunicarem.

Em Portugal esta comunidade é constituida por cerca de 33 mil individuos,

mas existe ainda cerca de 115 mil individuos que nao falam a LGP e que
possuem um défice auditivo (ASAE). Estes individuos, por inimeras razoes
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como a incompreensao, falta de informacao ou até preconceito, nao
aprendem a Lingua Gestual Portuguesa, o que faz com que nao pertencam
a comunidade surda.

Varias pesquisas efetuadas mostraram-se infrutiferas na procura de dados
sobre o numero de individuos que constituem a comunidade envolvente.

2.5. Personalidades Surdas

Para uma melhor contextualizacao desta dissertacao considera-se que
seja essencial falar de alguns nomes que de certa forma mudaram a forma
como o mundo olha para as pessoas que sofrem de problemas auditivos.
Sendo eles:

Francisco José de Goya (1746 - 1828), pintor espanhol que ficou surdo
devido auma doenca que contraiu. O facto de ter ficado surdo influenciou as
suas pinturas, pois as cores tornaram-se mais escuras e as suas pinceladas
ficaram mais livres e com maior expressividade.

Ludwing van Beethoven (1770 - 1827), compositor de nacionalidade alema.
Quando tinha vinte e seis anos foi-lhe diagnosticado uma deficiéncia
auditiva que se veio a agravar com o passar dos anos. Consultou diversos
médicos em busca de uma cura e quando constatou que nao seria possivel
entrou numa profunda crise depressiva. Mas, apesar do agravamento da
sua doencga, Beethoven nao deixou de compor.

Alexander Graham Bell (1847-1922), de nacionalidade escocesa foi
cientista, inventor e fundado da companhia de telefénica Bell. Mas nao
ficou apenas conhecido por ter inventado o telefone mas também pela sua
relacao com a comunidade surda. Influenciado pelo facto de sua mae ser
surda e de seu pai ser especialista em problemas auditivos, Graham Bell
acabou por ser professor em Boston e em Londres em escola direcionadas
para surdos. Chegando a abrir uma escola para surdos e ouvintes, mas que
passados dois anos foi obrigado a fechar. Trabalhou em pesquisas médicas
e desenvolveu algumas técnicas para ensinar o discurso aos surdos. Casou-
-se com uma das suas ex-alunas, Mabel Hubbard, que era surda.
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Anne Sullivan (1866-1936), ficou especialmente conhecida por ter sido
professora de Helen Keller, uma adolescente surda e cega que consegui
aprender a Lingua Gestual através do tato, devido aos métodos de ensino
de Anne. Acompanhou Helen ao longo de toda a sua vida. Anna Sullivian
foi mais do que professora, foi uma companheira e protetora.

Helen Keller (1880-1968), foi uma escritora, filosofa, conferencista e ainda
ativista social. Helen perdeu a visao e a audicao divido a escarlatina. Em
1904 graduou-se em filosofia pelo Radcliffe College. Falava francés, latim e
alemao. Ao longo da vida foi condecorada com titulos e diplonas honorarios
dediversas institui¢coes,como sao os exemplos da universidades de Harvard,
Escdcia, Alemanha, India e Africa do Sul. Em Franca foi nomeada Cavaleiro
da Legiao de Honra em 1952. Recebeu ainda outras condecoragdes como
a Ordem de Cruzeiro do Sul, no Brasil, a do Tesouro Sagrado, no Japao,
entre muitas outras. Foi ainda membro honorario de diversas sociedades
cientificas e organizacoes filantrépicas nos cinco continentes. Iniciou a sua
vida como escritora, apds ter publicado a sua autobiografia “The Story of
My Life”, em 1902. Este lancamento fez com que ela iniciasse uma carreira
no jornalismo, escrevendo artigos no “Ladies Home Journal”.

Laura Dewey Bridgman (1929-1889), foi a primeira pessoa cega e surda
a estudar a lingua inglesa. Laura nasceu sem nenhuma deficiéncia, mas
aos dois anos de idade foi atingida por um surto de escarlatina. Devido
a doenca ficou cega e surda. Em 1837, entrou para a Escola Perkins para
Surdos e Cegos e com o auxilio do Dr. Howe, director da escola, conseguiu
fazer grandes avancos na sua aprendizagem.

Emmanuele Laborit (1971 -),atriz ediretora do Teatro Visual Internacional.
De nacionalidade francesa nasceu surda e apenas com sete anos teve
contacto com a Lingua Gestual. E também a embaixatriz da Lingua Gestual
Francesa. Em 1993, lancou um livro autobiografico intitulado “Le cri de
la mouette”, em que menciona as suas lembrancas de infancia, a sua
adolescéncia e o inicio da sua vida adulta, descrevendo as dificuldades por
que passou ao longo dos anos. No mesmo ano venceu o prémio Moliere de
revelacao teatral devido ao seu desempenho na pe¢a “Filhos de um deus
menor”.
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CJ Jones (1980 - ), famoso ator, comediante, produtor, diretor, escritor, CEO
e ainda musico surdo norte-americano. Nasceu como uma crianga ouvinte
apesar de ser filho de pais surdos, mas perdeu a audicao as sete anos devido
a uma meningite. Apds se formar no National Techincal Institute for the
Deaf integrou o consagrado National Theater for the Deaf, onde efetuou
diversas incursoes pela televisao. Desenvolveu ainda a companhia Sign
World TV.

2.6. Dispositivos Mdveis

O dispositivo mdvel, também conhecido como “handheld”, é considerado
um computador de bolso constituido por um output, um ecra de pequenas
dimensoes; e um input, um teclado. Nalguns casos estas duas componentes
estdo combinadas numa interface touch-screen. Alguns também sao
conhecidos como Personal Digital Assistants (PDASs).

Estes aparelhos possuem um sistema operativo (SO) e podem executar
diversos tipos de software de aplicacao, também conhecidos como apps.
A maioria destes dispositivos estao equipados com Wi-Fi, Bluetooth, GPS,
camaras fotograficas e ainda a funcao de leitor de arquivos, em formato de
video ou de musica.

O aparecimento dos smartphones e tablets permitiu que a tecnologia
fosse apresentada ao publico de uma forma muito facil de manusear e
com custos reduzidos. Apesar dos PDA’s existirem desde 1986, este tipo
de dispositivo nunca conseguiu atingir o mesmo patamar no mercado que
os smartphones com sistema operativo Android ou iOS (iPhone OS). Os
custos reduzidos, o facil acesso e a sua aceitacao pelo publico, fizeram com
que estes dispositivos tenham cada vez mais espa¢o no mercado (Editorial
Projects in Education, 2011).

De acordo com os dados lancados pela StatCounter, o sistema operativo
mais utilizado, nestes dispositivos, em Portugal é o Android, que tem vindo
ao longo dos anos a ter uma maior aceitacao no mercado. Atualmente
encontra-se na lideranca com 44,96% (ver imagem 1).

Como o objetivo desta dissertacdo é tentar chegar ao maior nimero
de utilizadores possiveis, ird ser direcionada para o sistema operativo
Android, passando-se a explicar de uma forma sucinta em que consiste e
quais as suas caracteristicas.

O Android é um sistema operativo baseado no Linux. Pertence ao Open
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Imagem 1. Grdfico dos sistemas operacionais utilizados em Portugal entre 2011 e 2013 (http://
gs.statcounter.com/?PHPSESSID=j2juf5bil673j4vrso39eijui6#mobile_browser-PT-yearly-2011-2013).

Handset Alliance, que consiste num grupo de varias empresas que tém
por objetivo desenvolver padroes abertos para dispositivos méveis. Foi
desenvolvido pela empresa Android Inc, em 2005. A mesma foi comprada
pela Google.

A partir de 2008 este sistema operativo passou a ser “open source”, no
ambito da Apache License, e a Google publicou o seu codigo-fonte.

O primeiro smartphone a ser comercializado com este sistema operativo
foi posto no mercado em 2008 e foi o T-Mobile G1, fabricado pela HTC. No
caso de Portugal apenas no ano seguinte foi disponibilizado no mercado o
primeiro Android, o HTC Magic.

Algumas das caracteristicas deste sistema operativo sao: Bluetooth, GSM/
EDGE, IDEN, CDMA, entre outras. As aplicacoes para esta plataforma sao
implementadas com a linguagem Java, suportando diversos formatos,
como MPEG-4, MP3, MIDI, WAV, JPG, PNG entre muitos outros, e grande
parte das aplicacoes existentes sao gratuitas.

O sistema Android permite uma maior liberdade de partilha entre
aparelhos de diversos fabricantes, com ou sem este sistema. O utilizador
tem ao seu dispor uma vasta variedade de aparelhos, de diversas marcas e
versoes de sistema e ainda tem como vantagem o facto de os dispositivos
possuirem um pre¢o muito acessivel. A maior desvantagem deste sistema
é o seu sincronismo entre aparelhos, pois o utilizador necessita de
aplicacoes especificas para sincronizar o smartphone com o computador
de secretaria, computador portatil, tablet ou com a televisao.
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2.7. Usabilidade de Interfaces

A Usabilidade é uma questao central no desenvolvimento de software.
Algumas defini¢oes de usabilidade sao:

“[Usability refers to] the extent to which a product can be used by specified
users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction
in a specified context of use.” (ISO 9241-11)

“Human-centered design is characterized by: the active involvement of users
and a clear understanding of user and task requirements; an appropriate
allocation of function between users and technology; the interaction of design
solutions; multi-disciplinary design.” (ISO 13407)

Pode-se considerar Usabilidade como Engenharia de Usabilidade, que surge
como uma nova area de investigacao, derivada da sistematizacao de vdrias
pesquisas sobre Estudos de Usabilidade. E por este motivo considerada como
um “esforco sistemdtico das empresas e organizagoes para desenvolver
programas de software interativo com usabilidade” (Cybis, 2007).

O termo usabilidade comecou a ser utilizado na década de 80 do século
XX, em substituicao da expressao “user-friendly”. Isto aconteceu devido
ao facto de se ter conhecimento de que os utilizadores nao necessitam que
as maquinas sejam “amigdveis” com eles, mas que essas nao interfiram
nas tarefas que pretendem efetuar. Podemos ainda mencionar que esta
questao tem vindo a tornar-se uma componente bastante importante,
devido ao facto de existir uma maior diversidade de sistemas acessiveis a
um vasto nimero de pessoas (utilizadores).

Pressman (1995) difere esses utilizadores por trés niveis, sendo eles:

1. Principiantes: sao utilizadores sem conhecimento sintatico do
sistema e com pouco conhecimento semantico da aplicacao ou ainda do
uso do computador no geral.

2. Utilizadores instruidos e intermitentes: possuem um
conhecimento razoavel da semantica da aplicacdo, mas tem pouca

recordacao de informacodes sintaticas para usar a interface.

3. Utilizadores instruidos e intermitentes: estes utilizadores
possuem um elevado conhecimento semantico e sintatico do sistema.

Pressman considera o conhecimento sintdtico como uma mecanica de
interacao, exigida para se poder utilizar a interface com eficiéncia e,
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segundo o mesmo autor, o conhecimento semantico é a compreensao das
funcoes executadas.

Jakob Nielsen (2006) que considera a usabilidade como um atributo de
qualidade sobre o quao facil é utilizar-se uma determinada interface ou
uma medida de qualidade da experiéncia de um utilizador ao interagir com
um produto ou sistema.

E necessario frisar que com a evolugdo do termo “usabilidade” foram
surgindo novos conceitos que permanecem relacionados. Existem
inimeras formas de alcancar a usabilidade.

Com base no mesmo autor (Nielsen,1993), para ser desenvolvida uma
interface com usabilidade de qualidade é essencial ter em atencao alguns
parametros, sendo eles:

1. Facilidade de aprendizagem: um utilizador sem experiéncia
deve conseguir efetuar as tarefas basicas na primeira vez que se depara
com o sistema;

2. Eficiéncia: os utilizadores devem alcancar a execucao das tarefas
com rapidez;

3. Facilidade de memorizagdo: apos um longo periodo de tempo
desde a ultima utilizagao, o utilizador deve ter facilidade em recordar
como utilizar o sistema;

4. Erros: a taxa de erros deve ser reduzida, mas caso ocorram, devem
ser mencionadas solugoes faceis e rapidas ao utilizador. E importante que
nao ocorram erros graves ou sem solucao;

5. Satisfagdo: deve permitir uma interacao agradavel.
Como esta dissertacao é direcionada para o desenvolvimento de uma
aplicacao para dispositivos mdveis, é necessario ter em atencao outros

parametros.

Reduzir o nuimero de cliques, faz com que o conteddo seja mais conciso,
demonstrando assim a informacao de uma forma menos fragmentada.

Reduzir funcionalidades, deve manter-se apenas as que sao necessarias

ao ambiente moével para, desta forma, diminuir as hipoteses do utilizador
se confundir.
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Redugzir o contetido, devido ao tamanho reduzido dos ecras é necessario
que o conteddo seja apenas o estritamente necessario para assim o
utilizador nao ter que recorrer a utilizagao do “scroll”.

Permitir a possibilidade de escolhas ao utilizador, o utilizador pode
escolher se pretende visualizar a versao mobile ou a versao tradicional do
site.

A World Wide Web Consortium (W3C) definiu dez padroes que devemos
ter em atencao aquando da criacao de uma aplicacao para dispositivos
moveis.

Design para uma tinica web: é importante que o conteido que se obtém
a partir de um endereco web (URI) traga a mesma informacao essencial ao
utilizador, independentemente do dispositivo que utiliza; deve aproveitar-
se os recursos dos dispositivos para desta forma proporcionar ao utilizador
uma experiéncia de navegacao mais rica; é necessario tomar medidas
que evitem problemas na implementacao; é extremamente importante a
realizacao de testes em dispositivos méveis e emuladores.

Confiar nos padrées web: criacao de documentos que sejam validos
conforme a sintaxe formal amplamente conhecida, como por exemplo os
marcadores; enviar o conteddo em formato compativel com o dispositivo
e de preferéncia que seja o desejado pelo utilizador; certificar-se de que a
codificacao do contetdo é compativel com o dispositivo e indicar a mesma
que esta a ser utilizada; recorrer a folhas de estilo para o controle de
“layout” e apresentacao (caso o dispositivo aceite); utilizar as facilidades
da linguagem de marcacao para definir a estrutura légica do documento;
garantir que as mensagens de erro sejam informativas e permitam regressar
ao conteddo anterior.

Evitar os riscos conhecidos: evitar as janelas pop-ups e nao mudar de janela
sem informar o utilizador; nao utilizar tabelas aninhadas nem recorrer a
tabelas para o “layout”, tal como imagens de espagamento, frames e ainda
imagens mapeadas.

Ter em atengao as limitagées do dispositivo: nao escolher uma tecnologia
web em particular, como cookies, objetos ou scripts integrados e tabelas;
organizar os documentos de forma a que seja possivel 1é-los sem auxilio
de folhas de estilo; nao confiar na disponibilidade de suporte aos tipos de
fontes; certificar-se de que a informacao a cores também pode ser vista
sem cor.

Otimizar a navegagdo: concentrar a navegacao na parte superior da pagina
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e reduzi-la ao minimo; utilizar mecanismos de navegacao consistentes;
identificar claramente o destino de cada link; indicar o formato do arquivo
de destino; associar teclas de acesso rapido aos links nos menus de
navegacao e nas funcdes mais utilizadas; manter as URLs curtas; procurar
encontrar um ponto de equilibrio entre ter muitos links de paginas e levar
o utilizador de um sitio para outro até chegar ao que ele esta a procura.

Testar os grdficos e cores: redimensionar as imagens no servidor caso
elas tenham um tamanho intrinseco; evitar imagens grandes ou de alta
resolucao; especificar o tamanho da imagem na marcacgao, caso tenha um
tamanho intrinseco; fornecer um equivalente em formato de texto para
cada elemento nao-textual; certificar-se que existe um elevado contraste
entre a cor de fundo e o primeiro plano; nao recorrer a medidas em pixels
nem a unidades absolutas nos valores dos atributos da linguagem de
marcacao.

Fazer em tamanho reduzido: utilizar uma marcagao concisa e eficaz;
certificar-se que o tamanho total de pagina é apropriado as limitacoes
de memoria do dispositivo; utilizar folhas de estilo pequenas; limitar o
“scrolling” apenas numa direcao, a nao ser que seja impossivel evitar um
deslocamento secundario.

Economizar o uso da rede: nao criar paginas com uma atualizacao
automatica e periddica, a nao ser que o utilizador seja informado e
possa desativar a mesma; configurar o servidor para que este execute
redireccionamento por meio de codigos “Hypertext Transfer Protocol”
(HTTP) 3xx; reduzir ao minimo o ndmero de links externos; fornecer
informacoes para a cache nas respostas HTTP.

Facilitar a entrada de dados: reduzir ao minimo o uso do teclado; evitar
que o utilizador tenha que introduzir texto; fornecer valores pré-definidos
para serem utilizados; caso o dispositivo seja compativel, recorrer ao modo
de entrada de dados pré-definidos; criar uma ordem légica no uso de links,
controles de formuldrios e objetos; identificar adequadamente todos os
controles de formularios e controlar o posicionamento dos mesmos.

Pensar nos utilizadores: o titulo da pagina deve ser curto e autoexplicativo;
utilizar uma linguagem simples e clara; certificar-se que o contetdo
relevante da pagina aparece a frente do conteliido que nao o é; fornecer
apenas o contetido que é solicitado pelo utilizador; certificar-se que o
contetido esta adequado para ser usado num dispositivo movel; dividir as
paginas em secodes utilizaveis, mas de tamanho limitado.
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2.8. Casos de Estudo

Para uma melhor andlise do que ja existe no mercado e do que é necessario,
observaram-se alguns casos de estudo.

Comecou por ver o que existia em Portugal, que nao era direcionado para
dispositivos moveis, tanto em formato analégico como digital, como é o
exemplo do Dicionario da Lingua Gestual Portuguesa desenvolvido por
Ana Bela Baltazar e ainda o blog “Lingua Gestual Portuguesa”. Depois
disso analisaram-se as aplicagoes para dispositivos méveis Sign Language
Dictionary; Signing Apps de Vcom3D; e ainda Sign Language for Beginners.

2.8.1. Diciondrio da Lingua Gestual Portuguesa

Este dicionario de LGP foi publicado em agosto de 2010 pela Porto Editora
e foi desenvolvido por Ana Bela Baltazar.

Este dicionario tem como finalidade preencher uma lacuna existente no
mercado portugués, sendo um esfor¢o para auxiliar uma comunidade cada
vez mais vasta, tanto a nivel profissional como a nivel pessoal.

Pode-se considerar um marco na valorizacao desta forma de expressao.

O dicionario esta dividido em duas partes: o livro impresso tradicional (ver
imagem 2) e um DVD-ROM (ver imagem 3). Este instrumento de educagao
e de promocao de cidadania é obra de referéncia na area da Lingua Gestual
Portuguesa, contém 5000 entradas e mais de 15 000 imagens ilustrativas.

Diciondrio
de Lingua Gestual

Portuguesa

Imagem 2. Capa do Diciondrio de Lingua Gestual Portuguesa (esquerda) e pdginas 256 e 257 (direita).
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Inicialmente o utilizador toma conhecimento do alfabeto gestual, da
numeracao, das configuracoes, que sao muito importantes para articular
outras palavras, e ainda das configuracoes do alfabeto grego. Apds isto
depara-se com o diciondrio propriamente dito: do lado esquerdo tem as
palavras escritas e uma pequena legenda que explica como os movimentos
devem ser realizados; na mesma linha tem uma sequéncia de imagens que
demonstram o movimento a ser feito, e que é acompanhada por setas para
o utilizador conseguir capta-lo melhor.

ke oo g G

abolir
abena
abardar
aborrecido

abecedario

configuragdes ‘2", *b” e 'c’ seguidas de mdo abera que movimenta os dedos do lado ||[EE
ndo dominante para o dominante

Imagem 3. Aplicagdo do DVD-ROM.

O DVD-ROM é constituido por todas as entradas em formato de video. Esta
ferramenta funciona da seguinte forma: no lado esquerdo o utilizador tem
a lista de palavras disponiveis por ordem alfabética, mas no topo do lado
esquerdo tem a possibilidade de escrever a palavra que deseja encontrar.
No centro aparece um video em que o intérprete verbaliza a palavra e
depois executa o gesto; por baixo do mesmo aparece uma pequena legenda
explicativa de como deve ser processado o movimento. No lado direito
tem-se presente a configuracdo, caso seja necessdria para gesticular,
mostrando o gesto tanto da vista do emissor como do recetor.

Este diciondrio possui inimeras vantagens como, por exemplo, o facto de
conter um vasto nimero de palavras e as mesmas serem acompanhadas
por imagens e por uma legenda explicativa. Mas o mesmo pode levar a
erros: quando uma pessoa que nao conhece a lingua pega no dicionario
e tenta imitar a imagem, pode nao efetuar corretamente o movimento e
gesticular algo sem sentido ou, entao, diferente da desejada. Considerando
também o tamanho do dicionario, faz com que o mesmo nao possua um
carater pratico, pois nao é algo que se possa ter sempre a mao devido a sua
dimensao (162 x 235 x 44 mm) e peso (1168 paginas).
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A ideia de possuir um DVD-ROM que acompanha o dicionario é bastante
interessante, mas este tem bastantes limitagoes, uma vez que sé funciona
em ambiente Windows e é necessario instalar o software, limitando assim
o numero de utilizadores do mesmo. O ponto forte desta aplicagao é o
facto das entradas serem em formato de video, o que facilita ao utilizador
captar mais facilmente o movimento e, desta forma, conseguir imitar os
gestos com uma menor ocorréncia de erros.

2.8.2. Blog “Lingua Gestual Portuguesa”

Este blog (http://lingua-gestual-portuguesa.blogspot.pt/) (ver imagem 4) é
da autoria de Diana (o seu apelido nao é mencionado), uma intérprete de
Lingua Gestual Portuguesa residente no Canada e surgiu em agosto de 2009.

N0 Adaptada, pelo g
Gestos «carro», «autocarro», «bicicleta», «barco», S EODtRN (il Mmaners,
= fotografias e videos) ndo

«avido» poderdo ser utilzados nem

modificados sem autorizagio
| expressa da autora

como se faz carro, autocarro, bicicleta, barco e aviso?
Subscribe my Youtube
channel

linguagestual
227 videcs | 402 subsi

. Pesquisar neste blogue

Imagem 4. Blog “Lingua Gestual Portuguesa” (http://lingua-gestual-portuguesa.blogspot.pt/) .

Neste, da a conhecer algumas palavras da Lingua Gestual Portuguesa em
formato de video, que estao disponiveis no youtube(http://www.youtube.
com/linguagestual); também faz alguns posts em que explica um pouco
a histéria desta lingua e a gramdtica da mesma e ainda lanca alguns
concursos, em que os prémios estao relacionados com a Lingua Gestual
Portuguesa e sao, por exemplo, livros.

Na sua pagina no youtube tem alguns videos nos quais acompanha algumas
musicas conhecidas do publico em geral com a Lingua Gestual Portuguesa.

Este blog encontra-se inativo desde 31 de julho de 2012.
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Considerou-se que se devia mencionar a existéncia deste blog, pois na
pesquisa efetuada sobre a LGP era diversas vezes mencionado.

O facto de atualmente se encontrar ao abandono traz um caracter negativo
para o mesmo, pois de certa forma os utilizadores acabam por se esquecer da
sua existéncia. O facto de ser em formato de blog, é uma desvantagem: nao
sO torna mais dificil e demorada a procura de algumas informacoes, como
nao tem uma boa visualizagao num dispositivo mével. Em contrapartida
a ideia fundamental é bastante interessante pois, de uma forma simples,
um individuo pode aprender algumas palavras e ainda ficar a conhecer um
pouco da gramadtica. A utilizacao do formato de video também parece uma
boa escolha, pois permite ao utilizador visualizar o gesto a ser realizado
por outra pessoa, o que ajuda a que o gesto seja captado mais facilmente.

2.8.3. Sign Language Dictionary (spreadthesign.com)

Esta ferramenta, em forma de pagina web, surge de um projeto
internacional do programa Leonardo da Vinci, no ambito da Transferéncia
de Inovacao, com o nome Spread The Sign.

Ocorre como uma tentativa de divulgacao na internet das linguas
gestuais de diferentes paises, permitindo a qualquer utilizador fazer uma
utilizacao gratuita da ferramenta. Tem por finalidade fazer com que as
linguas gestuais sejam acessiveis a todos e ndo apenas a comunidade
surda.

Este espaco de aprendizagem é composto pelas seguintes linguas: sueca
(STS), inglesa (BSL), americana (ASL), alema (DGS), francesa (LSF),
espanhola (LSE), portuguesa (LGP), russa (RSL), estoniana (ESL), lituana
(LGK), islandesa, leta (LSL), polaca (PJM), checa, turca (TID), finlandesa e
japonesa (JSL).

Atualmente esta ferramenta é administrada pelo European Sign Language
Center e é um projeto ainda em desenvolvimento, pois continua a fazer--
se upload de mais informacao.

A ferramenta funciona da seguinte forma: o utilizador ao entrar nesta
pagina depara-se com uma barra onde pode escrever uma palavra, frase
ou numero, apés o qual sao mostradas as diversas hipoteses disponiveis
para essa palavra/frase/nimero e ao lado surgem as bandeiras dos paises
em que é possivel visualizar o gesto. As bandeiras sao links que, quando
selecionadas, mostram um video em que um intérprete demonstra o gesto.
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Nalgumas linguas o utilizador tem a hipdtese de ouvir a palavra verbalizada.

Existe ainda um separador dedicado apenas ao alfabeto. Neste caso
o utilizador escolhe a lingua e depois tem duas hipoteses: ou carrega
sobre uma letra ou escreve a letra na barra, visualizando uma imagem
demonstrativa do gesto.

| Change language ]

@ spreadthesign.com

T—

A-A FREE!
- o Em@OEOS e -

L R ER - =

i

casa da quinta

casa das criangas - =0 = =D

nm
5 m 0

casa de banho - s

mEU=EO D - s

Imagem 5. Site “spreadthesign.com”.

Esta ferramenta encontra-se disponivel para iPhone e Android (ver
imagem 6), na propria pagina. Na aplicacao, o utilizador comeca por
selecionar a lingua que deseja e em seguida escreve uma palavra/frase.
Ap0s isto visualiza um video em que o intérprete gesticula a palavra/frase.

qw e vt y.u | n.p
n o g 0:02 L

sp0ne
Fl0Osae

& (12 ¥ e/ ¥ b nm e

Imagem 6. Screenshots da aplicagdo para Android de “spreadthesign.com”.
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A ferramenta web possui vdrias linguas e algumas entradas encontram-se
em formato de video, tornando-se assim numa grande vantagem. Mas o facto
de nao ser apenas focada numa lingua pode ser pouco vantajoso, pois para
a sua utilizacao o utilizador ja deve ter alguns conhecimentos gramaticais,
para perceber como funciona a criacao de frases. O mesmo acontece com
a aplicacao para dispositivos méveis, em que também é direcionada para
varias linguas.

O facto de a aplicacao estar desenvolvida tanto para iPhone como para
Android é sem duvida uma das maiores vantagens, pois consegue
facilmente chegar a um vasto namero de utilizadores.

Ap6s terem sido lidos alguns artigos sobre este projeto, constatou-se
que a nacionalidade das pessoas que mais uso dao a esta aplicacao sao os
portugueses, o que, de certa forma, d4 a entender a necessidade de criar
uma aplicacao focada na LGP.

2.8.4. Signing Apps de Vcom3D

A Vcom3D é uma empresa especializada em desenvolver ferramentas para
a criacao de contetidos em 3D e video para a lingua gestual.

A equipa é constituida por profissionais surdos, que possuem a capacidade
de desenvolver gestos com base nos conhecimentos nativos da lingua
gestual.

Até ao momento desenvolveram diversas aplicacoes, sendo exemplo delas:
a Sign Smith ASL Series, Sign 4 Me — a Signed English Translator, Signs
4 Baby, Signing Science Dicionary, Signing Science Pictonary e Signing
Math Dicionary.

Iremos focar-nos nas trés primeiras devido ao facto de terem mais interesse
para o ambito desta dissertacao, devido ao facto das mesmas terem por
base a uma ideologia semelhante a que se pretende desenvolver no projeto.

2.8.4.1. Sign Smith ASL Series

Tal como o nome indica, “ASL” (American Sign Language) é direcionado
para a aprendizagem da Lingua Gestual Americana.

Permite ao utilizador ordenar as palavras por categorias e por ordem
alfabética, facilitando assim a busca do vocabulario.
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Os gestos sao produzidos por um avatar em 3D.

Existem trés versoes desta aplicacdo: a Lite, que é uma versao gratuita
que permite ao utilizador conhecer algumas das funcionalidades desta
série e também ficar a saber algumas palavras fundamentais da ASL.
Assim o utilizador pode aprender palavras basicas. Outra das versoes ¢ a
“Essential”, um pouco mais desenvolvida do que a anterior: possui cem
gestos e é adequada para iniciantes na ASL. Nesta aplicacdo o utilizador fica
a conhecer o alfabeto, aprende a contar até vinte e a executar os gestos para
os sentimentos basicos, bem como a fazer descri¢des pessoais. Esta versao
também inclui a “Lite”. A “Ultimate” (ver imagem 7) é a mais desenvolvida
das trés e inclui as versoes referidas anteriormente. Contém mais de mil
e duzentos gestos, o que permite ao utilizador obter toda a informacao
necessaria para comec¢ar a comunicar nesta lingua. O utilizador pode
visualizar o alfabeto e os nimeros, comunicar em ambiente de trabalho,
escola ou em qualquer outro lugar. Todas estas versoes foram colocadas no
mercado em setembro de 2008. Sao compativeis com iPhone, iPod touch e
iPad, e requerem o iOS 2.0 ou posterior.

ASL Alphabet > -

" e A c
Slgn Smlth Animals > :
ASL a (article) &

Calendar > 0

abdomen 3

Setvokime Clothing & A ies > s
about H

Video Loop Count: Colors > 9
above g

- 2 3 Days N R
- accountant i

- ) Emotions > +
wwwV/Cong.com Food & Nutrition > acne 2!

Click here for more ASL Apps. across !

c?

all of them

Alphabetical

Imagem 7. Screenshots da aplicagdo Sign Smith ASL Ultimate.

O facto de utilizar um avatar em 3D para a producao dos gestos tem
algumas vantagens, mas também desvantagens, pois torna-se dificil
perceber alguns movimentos ao nivel da motricidade fina. Porém, ao nao
usar o video, a aplicacao torna-se mais leve.

A divisao das palavras por categorias é um dos pontos fortes destas
ferramentas, pois facilita em muito a procura de palavras pelo utilizador.

Mas estas aplicagoes nao estao disponiveis para Android, limitando um

pouco o numero de utilizadores que tém acesso as mesmas, uma vez que o
Android é um dos sistemas mais utilizados atualmente.
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2.8.4.2. Sign 4 Me (A Signed English Translator)

Como as anteriores aplicagoes, esta ferramenta também utiliza um avatar
em 3D, mas neste caso permite que o avatar seja ampliado, reduzido e
rodado para que desta forma o utilizador obtenha um melhor ponto de
vista de cada gesto.

A biblioteca é constituida por mais de onze mil e quinhentas palavras,
permitindo ao utilizador escrever frases, palavras ou simplesmente o
alfabeto. Toda a informacao escrita pelo utilizador sera automaticamente
guardada em memoria, o que possibilita localizar facilmente todas
as entradas efetuadas por data ou ordem alfabética. Tem também a
possibilidade de apagar as mesmas do seu historico.

Ao utilizador é dada a oportunidade de controlar o tempo do gesto, como
também é possivel acelerar ou diminuir o tempo em que o mesmo é feito.
Tem ainda a capacidade de looping, repeticao sucessiva, que pode ser
desligada ou ligada. Esta ferramenta foi colocada no mercado em setembro
de 2010. E compativel com iPhone, iPod touch e iPad, e requer o iOS 3.0
ou posterior.

1 am learning sign language By Date Az W Irype here to see me sign | want fo introduce my friend

Itis a great day! 10:15 AM
How are you today? Apr 18
Good morning. Apr 10
Good afternoon. Mar 28
Good evening. Mar 22

| am learning sign language. Mar 5

I want to introduce my friend. Mar 2 B E E E E m . m . r
sign language Itis nice meefing you. Mar1 [ Enluamm )| 1
e :

Type here and | wil signfor you! it done.

Imagem 8. Screenshots da aplicagdo Sign 4 Me.

Tal como nas ferramentas anteriores, existe uma limitacao relativamente
ao numero de utilizadores devido a compatibilidade da aplicacao com os
sistemas operativos mais utilizados.

O facto de permitir ao utilizador guardar as palavras/frases que pesquisa
é uma vantagem, pois sempre que necessitar de ver uma palavra de que ja

anteriormente teve necessidade de pesquisar basta ir ao histérico.

Algo a salientar é o facto de a ferramenta dar ao utilizador a possibilidade
de manipular o tempo do gesto, pois um utilizador que nao tem grandes
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conhecimentos ou que possui uma capacidade de aprendizagem mais
demorada, pode visualizar o gesto efetuado mais lentamente, e assim
conseguir captar com maior facilidade alguns pormenores, que teria
dificuldade em visualizar se o gesto fosse feito de forma rapida.

2.8.4.3. Signs 4 Baby

Esta ferramenta é aconselhada para ser utilizada com criancas a partir dos
6 meses de idade, por se acreditar que os bebés que aprendem a comunicar
utilizando a lingua gestual, antes de desenvolverem as competéncias
linguisticas, sao suscetiveis de desenvolver um QI superior, uma melhor
capacidade na resolugao de problemas, uma autoestima mais elevada e
felicidade, podendo ainda comecar a falar mais cedo e a desenvolverem um
vocabulario mais vasto, segundo algumas pesquisas médicas.

Atualmente a aplicacao possui apenas cento e noventa e oito gestos, mas
ainda existe a possibilidade de alargar este valor.

O utilizador pode visualizar as palavras por ordem alfabética e por
categorias. ApOs tocar numa palavra, a mesma serd pronunciada ao mesmo
tempo que se visualiza o gesto.

Tal como a ferramenta anterior, permite ainda ajustar a velocidade, ligar
ou desligar o looping e ampliar, reduzir ou rodar o avatar.
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Imagem 9. Screenshots da aplicagdo Signs 4 Baby.

E interessante esta aplicacdo ser direcionada para criancas, pois permite
de uma forma simples e divertida que estas desenvolveram as suas
capacidades linguisticas. Tal como as anteriores, o utilizador tem a
possibilidade de selecionar as palavras a partir de categorias.

O facto de permitir ouvir a palavra pronunciada ao mesmo tempo que o

gesto é executado, ajuda também as criancas a aprender ao mesmo tempo
as palavras faladas e as gesticuladas.
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2.8.5. Sign Language for Beginners

E uma aplicacao para Android desenvolvida pela Sequel Creative, LLC. Tal
como o nome indica, é direcionada para iniciantes nesta lingua, tentando
de uma forma divertida e eficaz ensinar a comunicacao essencial na ASL.
Nao é apenas um diciondrio, pois também possui algumas licdes que o
utilizador pode seguir, para melhor aprender a expressar-se nesta lingua.

A aplicacao estd dividida em trés partes: introducdo, fundamentos e
licoes. Na introducao descreve a origem da ASL e ainda alguns gestos para
atividades comuns e de animais. Nos fundamentos demonstra a diferenca
entre a ASL e sinais em inglés, algumas expressoes e ainda as configuracoes
das maos. As licoes por sua vez estao também divididas em trés categorias:
uma intitulada “You and Me” em que ensina o vocabuldrio e frases para
expressar emogoes; “Saudacoes” que demonstra as saudagoes utilizadas
no dia-a-dia; e, uma Gltima, intitulada “Perguntas”, que tem como objetivo
ensinar nao s6 o vocabulario, mas também a gramadtica necessaria para
realizar perguntas na ASL.

Inclui ainda um indice com todas as palavras utilizadas nas li¢oes,
permitindo assim uma pesquisa das mesmas.

Sign Language for Beginners estd disponivel no mercado, por um valor
inferior a um euro, desde setembro de 2012. E compativel com as versoes
1.5 ou posteriores de iPhone.

afternoon

American Sign Language. ery

Come. You come with ma.

Do inu have a son?

»

alligator »
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Ji'.. , INTRODUCTION angry »
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L mwm" In this case, boy i
}::*vg} | “where,” can be signed at the begnning California »

or the end of the sentence. car »

Baoth of these forms are accepeable in cat »

»
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»

Imagem 10. Screenshots da aplicagdo Sign Language for Beginners.

O facto de possuir algumas licoes é uma mais-valia, facilitando assim, a
aprendizagem do utilizador.
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2.9. Andlise dos casos de estudo

Ao ter-se analizado estes casos de estudo verificou-se a existéncia de uma
lacuna: nenhuma das ferramentas tem uma seccao que explique de a forma
como funciona a gramatica da Lingua Gestual Portuguesa. Assim, estas
nao estao preparadas para um utilizador que nao possua conhecimentos
prévios da mesma.

Em relacao a utilizacao de avatar ou video, considerou-se que o video se
torna mais agradavel ao utilizador, por transmitir uma maior realidade do
gesto, ou entdo o recurso a imagens sequenciadas de forma a transmitir o
movimento pode ser uma alternativa viavel.

Apesar de existir uma ferramenta em portugués, esta ndo é apenas
direcionada para a Lingua Gestual Portuguesa, mas sim para um vasto
numero de linguas.

Algumas aplicacoes utilizam a separacao das palavras por categorias, o

que se considera vantajoso e se tenciona utilizar também na aplicacao que
se ira a desenvolver.
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3. METODOLOGIA

A primeira fase do projeto consistiu na revisao da bibliografia e Estado
da arte, de modo a conseguir avaliar quais as maiores necessidades do
publico-alvo e os caminhos a seguir para a obtengao de uma aplicacao
eficaz e relevante. Para isso foi necessario ter um conhecimento mais
aprofundado sobre as origens da Lingua Gestual, tanto em Portugal como
noutros paises, e foi ainda importante fazer um reconhecimento de quem
é a comunidade surda. Para tal foi necessario ler diversos livros, como por
exemplo “Para uma gramdtica da Lingua Gestual Portuguesa” (Amaral, M.,
Coutinho A. e Martins M. (1994). Editorial Caminho. Lisboa), e artigos que
ajudaram a ter uma melhor compreensao do que sao as Linguas Gestuais

Tendoem contaatematica,foinecessariorecolher e adquirir conhecimentos
sobre a LGP, assim com dos recursos tecnologicos atuais.

Com se trata de uma aplicacao para dispositivos méveis, foi indispensavel
efetuar uma pesquisa aprofundada que permitisse conhecer os dispositivos
méveis mais utilizados pela comunidade portuguesa para, assim, alcangar
um maior namero de utilizadores.

Em seguida, procedeu-se a um levantamento das ferramentas existentes
para a divulgacao desta lingua, ndo focando apenas em Portugal, pois
existe um namero muito limitado. Também nao se limitou o levantamento
a ferramentas tecnoldgicas, mas também de livros, artigos, etc.

Antes de proceder a prototipagem tentou-se comunicar com alguns
instituicoes de surdos e ainda efetuar algumas entrevistas com especialistas
da area, nomeadamente com a Professora Neuza Santana, a Mestra Isabel
Correia e a Professora Joana Sousa, da Escola Superior de Educacao
de Coimbra, com o Professor Amilcar Furtado e com a Associacao da
Comunidade Surda do Distrito de Coimbra.

Inicialmente foi desenvolvido um protétipo simples para demostrar o
conceito.

Depois de todo este processo foi importante efetuar testes para avaliar a
ferramenta desenvolvida.

Estes testes permitiram identificar os pontos fortes e fracos e, desta forma,
efetuar eventuais reformulacoes ao prototipo.
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4. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Neste capitulo vai-se descrever o desenvolvimento da aplicacao realizada
ao longo do estagio.

Antes de mais foi necessario definir o publico-alvo, pois as funcionalidades
desta aplicacao devem estar adequadas ao mesmo. Como ja foi referido
anteriormente nao é apenas direcionada para a comunidade surda, mas sim
para a comunidade envolvente, desde familiares de surdos, educadores,
professores, entre outros.

Com esta aplicacao pretende-se que esta sirva de apoio a aprendizagem e
compreensao da gramatica, das palavras e expressoes desta lingua.

Para o desenvolvimento deste projeto foi necessario adotar um processo
cuidado do estudo da estruturacao, de hierarquizacao e organizacao da
informacao recolhida, que depois foi implementada no dispositivo mével.

Foi necessario analisar as condicionantes do projeto e os seus objetivos.
Definir solucoes visuais coerentes e consistentes que transmitam o
contetdo ao publico-alvo.

Tendo em conta o que foi dito anteriormente, é necessario efetuar
uma definicao de requisitos, para desta forma haver uma definicao dos
contornos do projeto.

Foi também necessdario fazer um levantamento dos principios gramaticais
mais importantes, para iniciar a aprendizagem desta lingua e também do
vocabuldario exigido inicialmente. O objetivo foi poder definir melhor um
numero limite de palavras.

Foram ainda efetuados estudos de interacao para desta forma obter-se
uma melhor compreensao da mesma. Também foi importante realizar

alguns estudos de cor e estudos de tipografia.

A criacao da identidade visual foi um passo importante para o
desenvolvimento do projeto.

Procedeu-se a elaboracao de esbogos das ideias. Inicialmente, com o
desenvolvimento de protétipos de baixa-fidelidade, para assim efetuar

testes de forma mais rdpida e barata das ideias e solugoes.

Em seguida foram realizados os prototipos de alta-fidelidade com o intuito
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de recriar a solucao final. Apos isto, procedeu-se a sua implementacao.

Foi crucial testar o que tinha sido implementado, para poder identificar
as melhorias necessdrias e ainda o nivel de satisfacdo por parte dos
utilizadores.

Durante a implementacao foi importante efetuar dois niveis de testes ao
software, o unitario e o de sistema / funcionais.

Ap6s a finalizacao da implementacao foi necessario desenvolver um teste
de usabilidade, por outras palavras, um questiondrio de satisfacdo do
utilizador.

4.1. Requisitos

Como ja foi referido anteriormente, apds a recolha e analise dos estudos
de caso, deparou-se com a existéncia de lacunas, principalmente na
inexisténcia de um maddulo direcionado para a explicacao da forma, nem
que seja sucinta, de como funciona a gramatica da LGP. Para além disso,
também se constatou que existiam algumas falhas na interligacao da
informacao a apresentar, na tecnologia adotada e na sua apresentacao.
Estas falhas, foram solucionadas a partir de uma melhor organizacao da
informacao e de uma consisténcia visual.

A partir da analise dos estudos de caso e de entrevistas com especialistas
da Lingua Gestual Portuguesa, professores da Escola Superior de Educacao
de Coimbra, surgiram as funcionalidades principais e mais relevantes para
serem implementadas, sendo elas:

- Gramatica /”Licoes”

- Palavras ordenadas alfabeticamente

- Palavras ordenadas por categorias

No ponto sobre direcionado ao Estudo da Interatividade sera explicado
como se relacionam cada uma destas funcionalidades.

Outras das restricoes que foram definidas é que as letras do abecedario,
numeros e as configuracoes sao representas por imagens e as imagens em
que o movimento é extremamente importante para a sua articulacao e
compreensao serao apresentadas em video.

34



A escolha da utilizacao de video em detrimento ao uso de avatar prende-se
com o facto de, 0 mesmo, transmitir uma ideia mais real do movimento e
permitir uma melhor percepcao dos movimentos efetuados.

Para ajudar o utilizador a compreender melhor cada palavra, existe uma
legenda que explica, de forma sucinta, como o gesto é executado.

Aonivel dosrequisitos técnicos, este projeto é direcionado para dispositivos
moveis e desenvolvido para o SO Android.

Existe um nimero maximo de dezasseis categorias.

Sendo um protétipo, optou-se por colocar um niimero maximo de videos
para transmitir a ideia, sendo esse numero é doze. Desta forma a aplicacao
torna-se menos pesava visto os videos terem de ser gravados na memoria
do telemovel.

E importante ter as configuracdo do alfabeto manual completa, para isso
é necessario existirem cinquenta imagens, duas para cada palavra do
alfabeto, em que uma é o ponto de vista do emissor e outra do receptor.

4.2. Identidade Visual

O desenvolvimento da identidade visual é um processo bastante
importante, tal como a escolha do nome para a aplicacao. Deve ser algo
simples com forma a proporcionar uma boa legibilidade, e a0 mesmo
tempo um aspeto moderno que seja perfeitamente adequado para o uso
numa aplicacao mével.

A primeira fase desta etapa foi uma reflexao e decisao de qual o nome a
atribuir a aplicagao. Para isso foi efetuado um levantamento de palavras-
-chaves (ver imagem 11). Era essencial que o nome fosse constituido por
“Lingua Gestual Portuguesa”, mas visto este conjunto de palavras sere
demasiado grande para ser utilizado como nome de uma identidade,
optou-se por recorrer apenas a sigla LGP.

Apbs isso tentou-se encontrar uma palavra que exprimisse a ideia do
objetivo da aplicacao. Mas visto que nenhuma das palavras pareciam
conseguir transmitir a ideia recorreu-se a uma busca na Lingua Esperanto.
Antes de mais é necessario explicar o que é a Lingua Esperanto. Foi

desenvolvida em 1887 por Ludwik Lejzer Zamenhof com o intuito de ser
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uma lingua universal, de facil aprendizagem. Tem como principal objetivo
tornar mais facil a comunicacgao entre pessoas que falam linguas diferente.

Derivado da Lingua Esperanto surgiu a palavra “lerni” que significa
aprender. Ao utilizar uma palavra em Esperanto pretende-se conseguir
uma uniao entre duas linguas (LGP e a Lingua Portuguesa) que, apesar
de serem ambas oficiais em Portugal, possuem caracteristicas bastantes
distintas uma da outra.

Lingua Gestual Portuguesa ——Jp» LGP

Palavras que exprimam o conceito

—p lerni (na Lingua Esperanto)

Conhecer
Saber

Lerni 4+ LGP —» LerniLGP

Imagem 11. Estudos para o nome para a aplicagdo.

Com a fusao da palavra “lerni” e a sigla “LGP” surgiu o nome da aplicagao
“LerniLGP”
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Configuracao da letra “1”

vista pela receptor

Imagem 12. Estudos para o simbolo.

O passo seguinte consistiu em desenvolver um simbolo que auxiliasse o
nome da aplicacao. Para isso recorreu-se a uma representacao com formas
simples da configuracao da letra “1” vista pelo receptor (ver imagem 11).

Em seguida procedeu-se a esbo¢os que unissem o simbolo ao nome (ver
imagem 13).

Para o tipo de fonte optou-se por recorrer a mesma que serd utilizada no
resto da aplicagao, a Roboto (ver capitulo 4.3.).

A versao a cores utiliza a tonalidade de laranja.

LerniLGi LerniLGP

Aprender Lingua Gestual Portuguesa Aprender Lingua Gestual Portuguesa

LerniLGP LerniLGP

Imagem 13. Estudos para a identidade visual.



4.3. Tipografia

E muito importante ter em atencdo a tipografia que se utiliza para se
efetuar uma escolha que seja adequada ao conteddo, esta traz melhorias
a sua legibilidade, o que permite que a informacao seja mais acessivel a
audiéncia.

Como este projeto é direcionado para ecra de dispositivos, mdveis
foi necessario realizar diversos estudos, pois nem todas as fontes sao
adequadas para os dispositivos moveis.

Apo6s alguns estudos, a fonte escolhida foi a Roboto, desenvolvida por
Christian Robertson em 2011. E uma fonte nio-serifada, apresenta-se em
dez pesos diferentes: Thin, Black Small Caps, Italic, Bold, Bold Condensed
Medium, Light Bold Italic e Regular. E importante frisar que a mesma foi
desenvolvida com o intuito de ser utilizada em ecras de smartphones e
disponibilizada pela Google. Esta fonte é de utilizacao gratuita, o que
também foi considerado como um fator a ter em conta (ver imagem 14).

~ Roboto

. OSUMNGLASSES

Self-driving robot ice cream truck

Fudgesicles only 25¢

.. ICECREAM

Marshmallows & almonds

. #9876543210

Music around the block

REGULAR Summer heat rising up from the sidewalk

Imagem 14. Diversos pesos da fonte Roboto (http://developer.android.com/design/style/typography.html).
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E necessario ainda ter em atencdo o tamanho da fonte para que permita a
sua legibilidade. Para isso, optou-se por seguir os tamanhos aconselhados
pela Android Developers. Na imagem 15 estao representados os respetivos
tamanhos.

Text Size Micro 12sp
Text Size Small lsp
Text Size Medium Bsp
Text Size Large 225p

Imagem 15. Tamanhos da fonte Roboto (http://developer.android.com/design/style/typography.html).

4.4. Estudos de interagao

Para o desenvolvimento desta proposta foi fundamental proceder ao
estudo da interatividade para desta forma tomar conhecimento das tarefas
necessarias.

Inicialmente, o utilizador tem a hipétese de escolher entre trés géneros
de tarefas: visualizar o dicionario por ordem alfabética, visualizar por
categorias e visualizar a gramatica / “licoes”. Tem ainda a opcao de “sair”
da aplicacao (ver imagem 16).

Caso o utilizador escolha a tarefa de visualizar o dicionario por ordem
alfabética, tem dois caminhos possiveis: selecionar uma palavra ou
selecionar uma letra para depois uma palavra que comece por essa letra.
Os dois caminhos vao dar acesso a visualizacao do gesto (ver imagem 17).

Na tarefa de visualizar por categorias, o utilizador apos escolher uma
categoria é direcionado para a lista de palavras que se encontram
disponiveis. Apds selecionar uma palavra acontece o mesmo que na tarefa
anterior (ver imagem 18).

Outra das opgoes é visualizar uma “licao” sobre gramatica. Neste caso,

o utilizador tem a escolha uma lista de “licoes” disponiveis, que pode
selecionar (ver imagem 19).
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Inicio

—» | Gramatica/ “Ligoes” |

Imagem 16. Diagrama inicial.

Alfabeticamente

Alfabeticamente

9

Escolher Palavra

Escolher letra

Ver video / Imagem

Imagem 17. Diagrama da tarefa “Alfabeticamente”.
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Escolher categoria | ————————p Escolher Palavra

Ver video / Imagem

Imagem 18. Diagrama da tarefa “Categorias”.

Gramatica / “Ligoes”

| Gramatica / “Li¢des”

Escolher “ligao”

Imagem 19. Diagrama da tarefa “Gramdtica”.
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4.5. Estudos do design da interface

No estudo do design foi importante comegar com esbocos muito simples
onde seria possivel desenvolver a ideia base e a localizacao de cada
elemento.

Antes da visualizacao das imagens 20 e 21 é necessario fazer uma breve
descricao de cada pagina/ pontos que sao apresentados.

No ponto 1 encontra-se a pagina inicial da aplicacao, depois o utilizador é
direcionado para o ponto 2 onde vai encontrar um menu com trés botoes,
um para o dicionario ordenado alfabeticamente, outro por categorias e um
terceiro para as ligcoes.

No ponto 3 é possivel observar a resposta da aplicacao ao utilizador
quando carrega no marcador que estd relacionado com as palavras
ordenadas alfabeticamente. A nova pagina pode ser desenhada consoante
duas hipoteses. Na primeira hipotese o utilizador tem a disponibilidade
uma espaco para digitalizar a palavra que deseja procurar, ji na segunda
hipotese pode existir uma barra horizontal de navegacao em que utilizador
seleciona a letra com que comeca a palavra. Em ambas as hipdteses as
palavras estao dispostas numa lista.

Apbs ser selecionada uma palavra (ponto 4) é disponibilizado um video
que demonstra o gesto. Este video possuird uma pequena descricao para
complementar o gesto.

O ponto 5 representa a pagina dedicada as categorias onde o utilizador
tem a disponivel uma lista com as categorias em que cada palavra se
insere. Apos escolher uma categoria e selecionar uma palavra, a aplicacao
direciona o utilizador para o ponto 4.

As “licoes” estao representadas no ponto 6 onde o utilizador também é
confrontado com uma lista que tem todas as licoes disponiveis. Quando
seleciona uma é direcionado para uma pagina em que tem uma pequena
explicacao sobre o tema selecionado.

E necessério frisar que este esboco ndo representa a versdo final da

aplicacao, pois existem pequenos pormenores que s6 foram resolvidos
com o desenvolvimento da programacao da mesma.
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[ Péginainicial com

o nome da aplicacao

LGP

Marcador para
o dicionario por
ordem alfabética

Iy | A | “— Marcador para

| a gramatica / “li¢oes”

Marcador para
a ordem em
categorias

!

Hipétese

Ij—— Espago para digitar a palavra

| Palavras relacionadas
com a pesquisa

v

Hipétese 11
Cabegalho
ALFABETICAMENTE [ e B leleI e 1g

o separador @
<A BCD ED

_ O utilizador carrega

numa letra
e visualiza as entradas
existentes

Imagem 20. Esbogos para os ecrds da aplicagdo.
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Video / Imagem

Descricao do gesto,

— caso seja necessaria

para complementar



- Categorias disponiveis

A

- Ap6s selecionar uma categoria, o utilizador é direcionado

para uma pagina que tem as varias palavras relacionadas com essa categoria
- Ap6s escolher a palavra o utilizador

é direcionado para a pagina @

Vérias “ligoes” disponiveis

v
+

“Licao”

[ [

' Ponderar se sera possivel saltar de uma licao
para outra apos ter selecionado uma (ou seja,
® sem voltar ao menu com as “ligoes”)

Imagem 21. Esbogos para os ecrds da aplicagdo.

Apos ter sido efetuado o esquema anterior foi essencial comecar a efetuar alguns
estudos no Illustrator, também ainda simples e sem cor (ver imagem 22 e 23).

A
Abrago

Ananas

LerniLPG

Banco

Sentimentos

Sol

Imagem 22. Esbogos para os ecrds da aplicagdo (tamanho real no anexo II).
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Abraco
Ananas
Aniversario

Amigo

Gramética

Verbos
Perguntas
Negacéao
Verbos

Perguntas

Negacao

Alfabética

Abrago
Animais
Bebidas
Comida

Sentimentos

Cumprimentos

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur

e § Cidades / Paises
adipiscing elit.

Afabética

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit. Aliquam
id urna sem, et luctus
tellus. Aliquam aliquet
metus malesuada enim
rhoncus condimentum.
Mauris magna sapien,
semper lobortis
ultricies at, auctor ut
felis. Integer quis

posuere lorem.
Vivamus at sem
mauris, et pharetra

Alfabética

Imagem 23. Esbogos para os ecrds da aplicacdo (tamanho real no anexo II).



4.6. Estudos de cor

Paraoestudode cores foi importante terematencao aidade dos utilizadores
e tentar com que a aplicacao estimulasse a aprendizagem.

Ap6s um levantamento sobre a influéncia das cores nas pessoas, observou-
-se que as tonalidades como vermelho, laranja e amarelo estimulam e

aumentam a atividade cerebral (Rose Kivi).

As tonalidades de laranja que foram selecionadas sao otimizadas para
Android e foram retiradas do Android Developers.

#FF8800

R: 246
G:137
B: 43

#FFBB33

R: 255
G:187
B: 51
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4.7. Contetidos

Para os conteddos foi importante fazer algumas entrevistas com
especialistas em Lingua Gestual Portuguesa e ler o livro “ Para Uma
Gramatica da Lingua Gestual Portuguesa”, para desta forma conseguir
selecionar as licoes que seriam mais Uteis e interessantes de serem
apresentadas nesta aplicacao. E importante frisar que esta aplicacao é um
protétipo e que as licoes nao estarao todas em funcionamento.

Assim, esta aplicacdo é constituida por trés médulos, ou funcionalidades
principais: licOes, categorias e alfabeticamente.

As “licées” contém, provisoriamente, as seguintes:
b

1. Configuragdes das maos;
1.1. Alfabeto manual;
1.2. Letras gregas;
1.3. Configuragaes;
2. Géneros;
3. Numeros;
4. Pronomes pessoais;
5. Tipo de Frase;
5.1. Frases Exclamativas;
5.2. Frases Interrogativas;

5.3. Frases Negativas;
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O médulo “Categorias” é composto por dezasseis categorias, sendo elas:

1. Acoes e palavras relacionadas;

2. Alfabeto;

3. Animais, natureza e ciéncia;

4. Cidades, estado e governo;

5. Educacao, profissdes e comunicacao;
6. Familia, Pessoas e pronomes;

7. Comida e bebida;

8. Satide, medicina e corpo;

9. Casa, roupas e cores;

10. Nimeros, dinheiro e quantidades;
11. Opostos e Perguntas;

12. Desportos e Hobbies;

13. Tecnologias;

14. Pensamentos, emocoes e ideias abstratas;
15. Tempo, estacoes e horas;

16. Viajar, férias, localizacoes e direcoes;

O dltimo moddulo “Alfabeticamente” é composto pelas palavras que
constituem cada categoria, mas ordenadas alfabeticamente.
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4.8. Resultado final

Apbés a implementacao, a aplicacdio nao ficou completamente em
funcionamento devido a limitacao de tempo, embora tentou-se fazer um
numero de paginas que conseguissem demonstrar o funcionamento da
aplicacao.

A imagem 24 corresponde ao laucher Icon que aparece no menu do
dispositivo mével para o utilizador ter acesso a aplicagao.

J4 na imagem 25 pode-se observar a pagina principal da aplicacao.

/ﬁ LerniLGP

LerniL.GP Spread ASL Lite Signi1
Signs

LerniLGP_—

Aprender Lingua Gestual Portuguesa

LIGOES ALFABETICAMENTE cm;:gom

Imagem 24 e 25. Laucher Icon e screenshoot da pdgina principal.

Apos o utilizador selecionar no menu o separador “Li¢oes” depara-se com
uma lista de licdes disponiveis (ver imagem 26). No caso de selecionar a
opcao “Configuragoes das maos” ira visualizar uma outra lista em que tem
trés possibilidades de escolha (ver imagem 27). Ao escolher o “alfabeto
manual” (ver imagem 28) pode visualizar a imagem de qualquer uma das
vinte e cinco letras, obtendo a imagem por parte do emissor como do
receptor (ver imagem 29).
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s —— Vs “ = =
,f{g Licdes f;é‘ Configuragbes das maos

Configuragées das maos Alfabeto manual
Género Letras gregas
Ndmeros Configuracdes

Pronomes Pessoais

Tipo de frase

LIGOES ALFABETICAMENTE CATES Rl

LIGOES ALFABETICAMENTE CAT:S BBl

Imagem 26 e 27. Screenshoot das “Li¢oes” e das “Configuragoes das maos”.

n’{g Alfabeto f;’g_‘ Configuracéo b

Receptor

LIGOES ALFABETICAMENTE CATES (2

Imagem 28 e 29. Screenshoot do “Alfabeto” e da “Configuragdo b”.
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O exemplo anterior demonstra como € apresentada uma licdo em que sao
utilizadas imagens. J& nos exemplos seguintes é demonstrado o exemplo
de licdes em que é necessdrio ter texto para a explicacao das mesmas (ver
imagem 30 e 31).

Género

Existe um género para HOMEM e MULHER.
Em alguns casos estes gestos sdo
aplicados como marcas por prefixacdo ou
por sufixagdo, como é o caso do género de
alguns animais.

Exemplos:

HOMEM + IGUAL = IRMAO

Frases exclamativas

A exclamacao pode ser dada porum
movimento do tronco e da cabega para
tras, boca aberta que vai fechando
lentamente, olhos semicerrar, terminando
com um leve movimento repetitivo da
abeca para a frente e olhos fechados. Esta
expressao corporal e facial pode constituir
um gesto exclamativo ou acompanhar a
frase gestual:

MULHER + IGUAL = IRMA
PATO + MULHER = PATA

Ah! (estou a verl)

A marcacgao de géneros so é efectivada
quando estritamente necessaria. ABRIR PORTA FICAR ADMIRADA

Abre a porta e fica admirada.

Imagem 30 e 31. Screenshoot da ligdo sobre o0 “Género” e sobre as “Frases exclamativas”.

Quando o utilizador seleciona o moédulo “Alfabeticamente”, que
corresponde as palavras ordenadas alfabeticamente, tem a escolha
o leque de palavras disponiveis (ver imagem 32). Em seguida é-lhe
apresentado uma imagem ou um video (ver imagem 33). No caso do gesto
ser representado por um video, é necessdrio o utilizador carregar sobre o
mesmo para ele comecar (ver imagem 34 e 35).
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Alfabeticamente cavalo

Aveiro

cao

cavalo

; cavalo
cidade

d mao dominante em configuracdo "6"
movimenta-se junto ao centro da testa
(duas vezes)

LIGOES ALFABETICAMENTE CAT:‘S; Rl

Imagem 32 e 33. Screenshoot do mddulo “Alfabeticamente” e do video da palavra “Cavalo”.

cavalo Aveiro

cavalo Aveiro

mao dominante em configuragao "6" gesto "cidade"” sequido da mao dominante
movimenta-se junto ao centro da testa em configuragdo "concha" que faz um
(duas vezes) semicirculo no brago correspondente a méo

nao dominante

Imagem 34 e 35. Screenshoot de como fazer play no video e do mesmo em execugao.
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Por dltimo temos o médulo das “Categorias”.

Estao ao dispor do utilizador as dezasseis categorias referidas no ponto
referente aos conteddos. Apenas encontram-se em funcionamento trés
delas: “Alfabeto” (ver imagem 28), “Animais, natureza e ciéncia” (ver
imagem 36) e “Cidades, estado e governo” (ver imagem 37).

Animais, Natureza e Ciéncia

cao
cavalo
ledo
peixe
rato

zebra

LICOES ALFABETICAMENTE car:gonl

Cidades, Estado e Governo

Aveiro
cidade

lei
Portugal
presidente

voto

LIGBES

ALFABETICAMENTE CATESOR'

Imagem 36 e 37. Screenshoot da categoria “Animais, natureza e ciéncias” e “Cidades, estado e governo”.
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5. TESTES, ANALISE DOS TESTES
E REFORMULACAO DA PROPOSTA

5.1. Teste de software

Consiste na execucao da aplicacao para determinar se esta atingiu as
especificacoes e se desempenha correctamente no ambiente para o qual foi
desenvolvida. Tem como intuito detectar a presenca de erros no sistema
testado.

Pode-se considerar que testar um software consiste em verificar, a partir
de uma execucao controlada, se o seu desempenho é de acordo com o
especificado.

Antes de serem mencionados os tipos de testes existentes, é necessario
explicar a diferenca entre Defeitos, Erros e Falhas. As definicoes utilizadas
tém por base a terminologia padrao para Engenharia de Software do IEEE
- Institute of Electrical and Electronics Engineers - (IEEE 610, 1990).

Defeito, consiste num ato inconsistente cometido por um individuo ao
tentar entender uma determinada informacao, resolver um problema ou
utilizar um método ou uma ferramenta.

Erro, é uma demonstracao concreta de um defeito presente no software,
ou seja, um resultado inesperado na execucao de um programa constitui

um erro.

Falha, é considerado um comportamento operacional do software
diferente do esperado pelo utilizador.

5.1.1. Técnicas de teste de software

Existem intimeras formas de se testar um software. Estas técnicas tem
como objetivo identificar falhas.

Sao classificadas de acordo com a origem das informacoes utilizadas para
estabelecer os requisitos de teste. As técnicas existentes sao: Técnica

Estrutural (teste caixa-branca) e Funcional (teste caixa-preta).

Técnica Estrutural (teste caixa-branca), avalia o comportamento
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interno do componente de software. Esta técnica opera directamente sobre
o cédigo fonte do componente de software para avaliar teste de condicao,
teste de fluxo de dados, teste de ciclos e teste de caminhos logicos
(Pressman, 2005).

E utilizada para os niveis de Teste da Unidade e Teste de Integracao, em
que a responsabilididade principal fica a cargo dos programadores, pois
estes conhecem o codigo-fonte desenvolvido e dessa forma conseguem
planear com maior facilidade os casos de teste.

Técnica Funcional (teste caixa-preta), nesta técnica o componente
de software a ser avaliado é abordado como se fosse uma caixa-preta, por
outras palavras, ndo se considera o comportamento interno do mesmo.
Ap6s os dados de entrada serem fornecidos o teste é efectuado e o resultado
obtido é comparado a um resultado previamente conhecido. O componente
de software a ser testado pode ser um método, uma fungao interna, um
programa, um componente, um conjunto de programas e/ou componentes
ou ainda uma funcionalidade. Esta técnica é aplicavel a todos os niveis de
teste (Pressman, 2005).

Existem ainda outras técnicas de teste de software que devem ser utilizadas
consoante as necessidades, como é exemplo, teste de desempenho, teste
de usabilidade, teste de carga, teste de stress, teste de confiabilidade e
teste de recuperacao. Existe ainda a técnica de teste caixa-cinza, segundo
alguns autores, que consiste numa uniao das técnicas de caixa-preta e
caixa-branca.

5.1.2. Niveis de teste de software

O planeamento dos testes deve ocorrer em diferentes niveis e em paralelo
como o desenvolvimento do software. Podem ser definidos quatro niveis de
teste (IEEE 1059, 1993):

Unitarios, verificam individualmente as unidades minimas que compoe
um projeto de sistema, sendo exemplo, métodos, objectos e classes. O
seu principal objectivo é garantir que a légica de um componente esteja
correcta.

Integracao, tem como objectivo encontrar falhas provenientes da
integracao interna dos componentes de um sistema. Para se realizar este
teste é necessdrio integrar diferentes modulos e fun¢des combinadas e,
ainda, quando o projeto requer equipamento de hardware.
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Sistema / Funcionais, verifica se o sistema implementado responde aos
seus requisitos, verificando se todos os mddulos interagem entre si e
com as suas respectivas solicitacoes de hardware. Pode-se dizer que o seu
objectivo é executar o sistema sob o ponto de vista do utilizador.

Aceitacao, normalmente este teste é efectuado por um grupo restrito
de utilizadores. O sistema é submetido a uma série de validacoes dos
seus requisitos, que foram levantados ao longo do desenvolvimento. E
importante que o software responda as necessidades do utilizador.

5.1.3. Testes de software utilizados

Os testes de software que foram utilizados neste projeto foi principalmente
0 unitario e o de sistema /funcionais. Devido algumas limita¢oes este
testes nao foram muito aprofundados. As limitacoes principais foi a falta
de conhecimentos e de material qualificado para a realizacao dos mesmos.

5.2. Teste efetuados ao Utilizador

Para uma melhor validacao deste projeto foi importante elaborar dois
tipos de teste ao utilizador: um teste de usabilidade (ver anexo III) e um
questiondrio de satisfacao do utilizador (ver anexo IV).

O teste de usabilidade consiste em pedir ao utilizador que execute algumas
tarefas, o tempo que demora a realizar as mesmas foi registado numa
escala entre dez segundos a cinquenta segundos.

O questiondrio de satisfacao é composto por trés grupos. O primeiro grupo
foca-se em tentar perceber quais as necessidades dos utilizadores, ou seja,
0 que consideram importante numa aplicacao com esta finalidade.

No segundo grupo é proposto ao utilizador que avalie a interface com base
numa escala de um a cinco, em que um corresponde ao discordo fortemente
com a afirmacao e o cinco concordo fortemente.

No grupo treés, o ultimo, sao colocadas algumas questoes com o intuito de
perceber o que utilizador achou da aplicacao e como é que esta pode ser

melhorada.

Estes testes foram elaborado a vinte pessoas com idades compreendidas
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entres os 20 e 0s 35 anos.

No ponto seguinte serdao apresentados os resultados e efetuada uma
analise sobre os mesmos.

5.3. Resultados e andlise

Eimportante mencionar que os interesses pessoais, as idades e as profissoes
das pessoas que realizaram os testes variam bastante, mas desta forma foi
possivel ter uma nocao mais geral da aceitacao da aplicacao. Algumas das

pessoas nao estavam habituadas a utilizar um smartphone, o que fez com
que o processo de adaptacao a aplicacao fosse mais lenta.

5.3.1. Teste de Usabilidade

No teste de usabilidade foi proposto ao utilizador que realizasse algumas
tarefas. O tempo que demorou a desempenhar a tarefa é apresentado de
acordo com o esquema abaixo em que a zona mais clara corresponde aos
“10 s” e a mais escura ao “Nao Conseguiu”.

As manchas (na tonalidade laranja) representam o nimero de utilizadores
que demoram esse tempo.

10s 20s 305 40's SOSHNGH
1. Ver a li¢ao sobre género.

2. Ver a configuragao A (letra a) a partir das ligoes.
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3. Ver o tipo de frases exclamativas.

4. Ver o gesto da palavra “Portugal”.

5. Ver o gesto para a letra “z”.

6. Ver o gesto da palavra “Rato” a partir das categorias.

7. Ver o gesto da palavra “Aveiro” a partir das categorias.

Com este teste conseguiu-se perceber que a maior dificuldade dos
utilizadores era passar das tarefas sobre as licoes para as palavras
ordenadas alfabeticamente.

Também existiu alguma dificuldade a compreender em que categoria
estava inserida a palavra rato, visto terem que demorar mais algum tempo
a ler as categorias todas para poderem associar a palavra a uma delas.

Em relacao as restantes tarefas os utilizadores demonstraram que apos

efetuar numa sobre um modulo, as restantes tornavam-se mais faceis de
executar.

58



5.3.2. Questiondrio de Satisfag¢do do Utilizador

No Grupo I foi pedido ao utilizador que mencionasse quais as
funcionalidades que considerava fundamentais para uma aplicacao deste
género, caso fosse ele a projetar.

As respostas mais assinaladas foram as seguintes:

- Palavras ordenadas alfabeticamente;

- Imagens dos gestos;

- Videos dos gestos;

- Configuracoes das maos;

No grupo II, em que é pedido ao utilizador para avaliar a interface, as
respostas ao questiondrio sdo apresentados com base no esquema anterior,
mas desta vez a zona mais clara corresponde ao “Discordo fortemente” e a

mais escura ao “Concordo fortemente”.

As manchas (na tonalidade laranja) representam o namero de utilizadores
que escolheram essa opg¢ao.

Discordo fortemente Concordofortemente

1 2

1. Consigo utilizar a aplicagdao sem instrugoes.

2. Aprendi a utilizar a aplicagao rapidamente.
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3. Recomendo a um amigo.

4. A paleta de cor € adequada.

5. A posigdo do menu é a ideal.

6. O tamanho dos botoes é adequado.

7. A drea clicavel das listas é adequada.

8. A informagao é legivel.

9. A navegagdo € intuitiva.
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10. Que alteragoes realizaria no aspecto grdfico da aplicagao.

Nesta questao falaram especialmente sobre o menu, que este podia ser
mostrado na pagina inicial com icons e depois estar escondido no resto
da aplicacdo. Também mencionaram que a aplicacdo podia funcionar
horizontalmente e o menu funcionar na parte superior do ecra.

Foi ainda notado e referenciado que o espaco clicdvel nas lista devia ser
um pouco maior, visto algumas pessoas necessitarem de uma area maior
para clicar.

No Grupo III foram colocadas quatro questoes ao utilizadores.

1. Que funcionalidade(s) considera que por si sé justifica(m) a utilizacdo da
aplicagdo?

As respostava foram bastante similares: os videos, as imagens e ainda
o facto de ser uma aplicacao que tenta explicar a LGP, justificam a sua
utilizacao segundo o utilizador.

2. Que alteragoes gostaria que fossem realizadas nas funcionalidades atuais?

Nesta questao foi sugerido que houvesse um maior nimero de categorias,
ou seja, desagrupar as que ja existem. Foi ainda mencionado que seria
interessante os videos terem som no inicio a mencionar a palavra. Como
ja foi referenciado no grupo II, os utilizadores sentiam que sera necessario
alguma alteracdo no menu com os moédulos para este tornar-se mais
intuitivo.

3. Que outras funcionalidades gostariam que estivessem presentes no
LerniLGP?

Relativamente a esta questao, apenas duas pessoas mencionaram outras
funcionalidades, uma delas era um procura no menu, em que o utilizador
colocaria o que procurava e obteria as palavras relacionadas e as respetivas
licoes. Foi ainda sugerido existirem alguns videos com musicas em LGP.
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4. Prefere usar métodos mais tradicionais para procurar este tipo de
informagao ou utilizar o LerniLGP?

A resposta foi unanima, os utilizadores preferem utilizar o LerniLGP,
dando a justificacao que é uma aplicacao de facil manipulacao.

Apbs a andlise deste questiondrio, foi possivel observar que a aplicacao
necessitava de algumas alteragoes.

Foi efetuado um levantamento de quais as alteracoes que se devia efetuar,
sendo elas:

- O menu ser constituido por icon e apenas estar visivel na pagina inicial;
- A aplicagao funcionar também na horizontal;

- Os videos terem som;

- Existir uma procura para toda a aplicagao;

- A érea clicavel das listas serem maiores.

Relativamente a expansao das categorias, optou-se por nao a fazer, pois
isso tornaria essa lista demasiado extensa e o utilizador acabaria por nem

utilizar esse mddulo, ao ter que ler muita informacao para chegar ao que
desejava.

5.4. Alteracgoes efetuadas

Devido ao facto de algumas propostas de alteracao necessitarem de um
redesign da aplicacao, estas puderam ser realizadas, devido ao tempo
disponivel. No entanto, ficaram registradas como alteracoes a efetuar
futuramente.

As alteracoes efetuadas foram especialmente ao nivel da éarea clicavel
das listas, em que esta foi expandida (ver imagem 38).Para além disso,
permitiu-se que a aplicacao pudesse funcionar na horizontal caso o
utilizador deseje (ver imagem 39).
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Configuragoes das maos
Género

NUumeros

Pronomes Pessoais

Tipo de frase

Imagem 38. Screenshoot das listas alteradas.

LerniLGP.

Aprender Lingua Gestual Portuguesa

Imagem 39. Screenshoot da aplicagdo na horizontal
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6. CONCLUSOES

6.1. Conclusoes gerais
6.1.1. Conclusoes

Comeste projeto pretendeu-se desenvolver umaaplicacao para dispositivos
moveis, especificamente para Android, com o intuito de ensinar e divulgar
a Lingua Gestual Portuguesa, uma das linguas oficiais de Portugal.

No mercado atual existem poucas aplica¢oes direcionadas para a Lingua
Gestual Portuguesa, o que tornou este desafio mais aliciante.

Pretende-se que futuramente a aplicacdo que foi desenvolvida seja
comercializada, apos serem efetuadas mais algumas melhorias.

6.1.2. Dificuldades sentidas

A principal dificuldade sentida esteve relacionada com o facto da
programacao para Android ser na linguagem de programacao (Java) sobre
a qual a estagiaria tinha nog¢oes muito basicas e muito limitadas. Isto fez
como que o processo de implementacao fosse mais demorado.

Outra das dificuldades surgiu a meio do projeto. Apds ter comunicado
com alguns especialistas na area no inicio deste projeto e o mesmos terem
mostrado interesse em participar no projeto, 0 mesmo nao se veio a suceder
pela sua falta de disponibilidade. Este facto fez com que um dos objetivos
nao pudesse ser realizado, ou seja, a pessoa que aparece nos videos e nas
fotos nao é o professor de Lingua Gestual Portuguesa, também ele surdo,
que inicialmente se pretendia. Em alternativa, e apenas para demonstrar
a ideia, recorreu-se a imagens e videos do “Dicionério de Lingua Gestual
Portuguesa “ de Ana Bela Baltazar.

6.2. Perspectivas futuras
Ao desenvolver este projeto, espera-se ter conseguido para contribuir para

o ensino e aprendizagem da Lingua Gestual Portuguesa, ndo apenas na
comunidade surda mas para toda a comunidade envolvente.
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A aplicacao traduzir-se-a num importante recurso para a disseminacao
desta lingua que, desde 1997, é uma das linguas oficiais de Portugal.

Futuramente, espera-se conseguir organizar uma equipa de Linguisticas,
Especialista em Lingua Gestual Portuguesa e Programadores para poder
efetuar mais melhorias na aplicagao com o objetivo futuro desta vir a ser
colocada no mercado, permitindo desta forma facilitar a vida de muitas
pessoas que necessitam ou desejam aprender a Lingua Gestual Portuguesa.
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Anexo I - Imagem do Didrio da Reptblica.

5136

DIARIO DA REPUBLICA — 1 SERIE-A

Ne 218 — 20-9-1997

Artigo 43.°

1 —No n? 1 do artigo 70.° da Constituicio ¢é eli-
minada a expressao «sobretudo os jovens trabalha-
dores».

2 — As alineas ¢) e d) do mesmo nimero passam
a alineas d) e &), respectivamente.

3 — E aditada uma nova alinea ¢) ao mesmo niimero,
com a seguinte redaccao:

«c) No acesso a habitacao;»

Artigo 44.°

I — A epigrafe do artigo 71.° da Constituicao € subs-
tituida por «(Cidadaos portadores de deficiéncia)».

2 — Non.? 1 do mesmo artigo é substituida a expres-
sio «fisica ou mentalmente deficientes» por «portadores
de deficiencia fisica ou mentals.

3 — No n.” 2 do mesmo artigo ¢ substituida a expres-
sao «fisica ou mentalmente deficientes» por « portadores
de deficiéncia fisica ou mental» e aditada a expressao
«e de apoio as suas familias», entre «portadores de defi-
ciéncia» e «a desenvolver», passand% 0 preceito a ter
a seguinte redaccao:

«2. O Estado obriga-se a realizar uma politica nacio-
nal de prevencao e de tratamento, reabilitacdo e inte-
oracio dos cidadans nortadores de deficiéncia e de annio

Artigo 47.°

I —E eliminado o n.® 2 do artigo 74.° da Cons-
tituicao.

2— 0 n.” 3 do mesmo artigo passa a n.” 2, e a res-
pectiva alinea b) € aditada a expressao «e desenvolver
o sistema geral» entre «piblico» e «de educacdo».

3 — Aalinea g) do mesmo niimero é aditada a expres-
sdo «o acesso dos cidadaos portadores de deficiencia
a0 ensino e apoiars entre «apoiar» e «o ensino», subs-
tituindo, in fine, a expressio «para deficientes» por
«quando necessario», passando o preceito a ter a
seguinte redaccao:

«g) Promover e apoiar o acesso dos cidadaos por-
tadores de deficiéncia ao ensino e apoiar o
ensino Especial. quanda necessario;»

4 — A alinea fi) do mesmo niimero passa a alinea 1).
5 — E aditada uma nova alinea /i), com a seguinte
redaccao:

«f) Proteger e valorizar a lingua gestual portuguesa,
enquanto expressao cultural e instrumento de
acesso a educacio e da igualdade de opor-
tunidades;»

6 — E aditada uma nova alinea j), com a seguinte
redaccan:



Anexo II - Esbocos para os ecras da aplicacao em tamanho real.

LerniLPG

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

Alfabética Categorias Gramatica

Alfabética Categorias Gramatica

Animais
Bebidas
Comida
Sentimentos
Cumprimentos

Cidades / Paises

Alfabética Categorias Gramatica

A

Abraco
Ananas
Banco
Sentimentos

Sol

Alfabética Categorias Gramatica

Verbos
Perguntas
Negacéao
Verbos
Perguntas

Negacéao

Alfabética Categorias Gramatica

Ananas
Aniversario

Amigo

Alfabética Categorias Gramatica

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit. Aliquam
id urna sem, et luctus
tellus. Aliquam aliquet
metus malesuada enim
rhoncus condimentum.
Mauris magna sapien,
semper lobortis
ultricies at, auctor ut
felis. Integer quis
posuere lorem.
Vivamus at sem
mauris, et pharetra

Alfabética Categorias Gramatica




Anexo III - Teste de Usabilidade

LerniLGP

Aprender Lingua Gestual Portuguesa

Teste de Usabilidade

Realize as seguintes tarefas na aplicacao LerniLGP O tempo que demora a desempenhar cada tarefa é
assinalado na escala (de 10 a 50 segundos; NC — Nao conseguiu).

Tarefas

1. Ver alicao sobre género

Ver a configuracao A (letra a) a partir das licoes

Ver o tipo de frases exclamativas

Ver o gesto da palavra “Portugal”

Ver o gesto para a letra “z”

Ver o gesto da palavra “rato” a partir das categorias

N(O o

Ver o gesto da palavra “Aveiro” a partir das categorias




Anexo IV - Questiondrio de Satisfacao do Utilizador. 1/3

LerniLGP

Aprender Lingua Gestual Portuguesa

Questionario de Satisfacao do Utilizador

Idade :



2/3

Grupo 1

Se desenhasse uma aplicacao com o objectivo de ensinar a Lingua Gestual Portuguesa, que funcionalidades
considera fundamentais estarem presentes na aplicacao:

Palavras diferenciadas por categorias

Palavras ordenadas alfabeticamente

Imagens dos gestos

Videos dos gestos

Licoes sobre os tipos de frases

Licoes sobre as configuracoes das maos

Licoes sobre o género

Licoes sobre os nimeros

Nl Bl B EAN Rl ol Ball ol o

Outras:

Grupo 11

Avalie o interface da aplicacao usando a escala de 1 a 5, em que no 1 discorda fortemente com a afirmacao e
no 5 concorda fortemente.

Interface 1 2 3 4 5
Consigo utilizar a aplicacao sem instrugoes

Aprendi a utilizar a aplicacao rapidamente
Recomendo a um amigo

A paleta de cor é adequada

A posicao do menu é a ideal

O tamanho dos botoes é adequado

A area clicavel das listas é adequada

A informacao é legivel

Nl Kol Pl EN Al Eall Ball Rl e

A navegacao é intuitiva

10. Que alteragoes realizaria no aspecto grafico da aplicacao:




3/3

Grupo III

Responda as seguintes questoes.

Questoes

1. Que funcionalidade(s) considera que por si s justifica(m) a utilizacao da aplicacao?

2. Que alteragoes gostaria que fossem realizadas nas funcionalidades atuais?

3. Que outras funcionalidades gostaria que estivessem presentes no LerniLGP?

4. Prefere usar métodos mais tradicionais para procurar este tipo de informacao ou usar o LerniLGP?




