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RESUMO

A voz do professor ¢ apontada por ele mesmo como um de seus principais recursos de
trabalho, porém pela falta de treinamento vocal, e por um conjunto de condicdes
desfavoraveis de ensino, o professor torna-se um profissional de risco para desenvolver
algum problema de voz. A informatica tem servido como instrumento de
armazenamento, processamento e recuperacdo da informacdo em todas as areas do
conhecimento. Este trabalho tem como objetivo principal o desenvolvimento de uma
proposic¢do de software para promogao da saude vocal de professores, com a proposta de
difundir os conhecimentos acerca de satide vocal. Esta proposicao foi desenvolvida a
partir de duas fases: a revisdo de literatura que dd4 embasamento a pesquisa € a
construgdo da proposicdo a partir da metodologia YPeduc, o que possibilita maior
sucesso nesse tipo de implementagdo pela conotagdo educacional. A proposi¢do da
arquitetura, mesmo que em um estagio embrionario, induziu a construgao de prototipos
que atenderam as expectativas da modelagem dos requisitos, gerando, de certo modo,
resultados satisfatorios e permitindo que o aplicativo naturalmente entre em producao,
devendo ser implementados e aprimorados no futuro. As contribuigdes apresentadas ja
representam um certo grau de avanco dentre os mais variados usos de software
educacional, neste caso especifico, voltado para a satide vocal.

Palavras-Chave: Informatica. Voz. Docentes. Programas.



ABSTRACT

The teacher's voice is pointed to by himself as one of its key features of work, however
the lack of vocal training, and a set of unfavourable conditions of teaching, the professor
becomes a risk professional to develop vocal disorders. It has served as a tool for
storage, processing and retrieval of information in all areas of knowledge. This work
aims to spread the knowledge of vocal health. The proposition of architecture, even if in
an embryonic stage, led the construction of prototypes that answer the expectations of
the modeling requirements, generating, in a sense, satisfactory results and allowing the
application of course between in production and should be implemented and enhanced
in the future. The contributions represent a certain degree of progress among the various
uses of educational software, in this specific case, focused on vocal health.

Keywords: Computing, Voice, Teachers, Software.
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1 INTRODUCAO

O presente topico tem por intuito apresentar o cenario onde se desenvolve o
tema, a problematica de pesquisa, objetivos que norteiam o trabalho, bem como as

justificativas para a realizacao do estudo.

1.1 CENARIO TECNICO-CIENTIFICO

A tecnologia tem influenciado continuamente o cenario educacional ao passo
que a pratica educativa se faz cada vez mais presente aumentando a necessidade de
recursos de qualidade na area. Esta ¢ uma época de desafios tecnologicos que permitem
mais desenvolvimento e acesso a informagao.

Pode-se afirmar que as tecnologias digitais da informacdo e comunicagao
(TDIC) foram inseridas no processo de ensino aprendizagem e que deste nunca serao
desvinculadas. Assim, os recursos tecnologicos tém influéncia direta na carreira de
muitos profissionais, nao sendo diferente com a figura do professor. Porém, ¢ preciso
adaptar-se a esse mundo novo e aprimorar os conhecimentos, bem como a correta
utilizacdo pedagogica dessas diversas ferramentas tecnoldgicas.

Sao intmeras as ferramentas que podem dar auxilio em relacdo a aprendizagem,
dai pode-se incluir os softwares educacionais, que servem como grandes aliados, assim
como afirma Barreto (1999), eles auxiliam no processo de desenvolvimento da
capacidade de aprender a aprender e personalizando a construcdo de conhecimentos no
processo de aprendizado continuo.

Os empreendimentos na area de softwares educativos crescem a cada dia e
causam um grande impacto na maneira como se transmite a informagdo e como se
relacionam essas informagdes a fatos e conhecimentos. O professor sai do papel de
mediador e também assume a condi¢do de aprendiz diante da industria do sofiware.
Entretanto, ¢ preciso analisar que ¢ fundamental que o software educativo consiga
construir uma concepgdo tedrica em cima de uma aprendizagem que oriente para
transformar o usudrio em um sujeito que aprende e constroi seu proprio conhecimento.

Para Sommerville (2007) o processo de desenvolvimento de uma aplicagao de
software tem inicio no levantamento de requisitos, incidindo, assim, em uma série de
etapas fundamentais para concepcao de uma aplicagdo de qualidade. Wazlawick

(2013)ainda complementa dizendo que a documentacdo das etapas auxilia na
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sincronizacdo da equipe de trabalho, norteando e organizando o processo de sofiware.
Portanto, os recursos educacionais devem ser apropriados para se alcancar a qualidade
do software, estando este em harmonia com requisitos funcionais e de desempenho
interligados pedagogicamente as metas estabelecidas e as dificuldades encontradas.
Diante disso observa-se que os estudos envolvendo processos de
desenvolvimento de software, mais especificamente na area da satde, vem ganhando
muito espaco. E sabido que o arranjo entre educagdo, tecnologia e satide beneficia
diretamente a qualidade do processo de vivéncia dos usuarios influenciando os métodos,
as praticas e os recursos dessas areas. Dessa forma, utiliza-las de uma maneira mais
apropriada traz grandes beneficios como um ganho significativo na assimilacdo e
interpretacdo de informagdes, bem como induz a resolugao de problemas em tempo agil,
dando ao usuario a possibilidade de melhorar a partir dos erros e ndo s6 dos ganhos.
Assim, partindo desse pressuposto, entende-se que a correta ligacdo entre os
recursos tecnologicos e a saide humana traz um bem-estar psiquico, fisico e social,
estabelecendo conexdes e abrindo portas para as mais diversas aplicagdes. Portanto, a
juncao de software educacional e satide, mais especificamente tendo como area de
concentragdo deste estudo aspectos relacionados a fonia (a voz), se concretizam na
proposicao de uma arquitetura que consiga unir de forma substancial os beneficios das
metodologias ageis, sistematizando assim um soffware educativo nessa area, quebrando

o paradigma das abordagens tradicionais.

1.2 DEFINICAO DA PROBLEMATICA

A educacao transforma a consciéncia e centraliza o individuo no mundo, de
uma forma critica e autobnoma devendo, assim, adquirir a capacidade de se adequar as
mudangas e aos ambientes informatizados.

Todo o processo tecnologico auxilia na aquisi¢do de conhecimento ¢ torna tanto
0 ensino quanto a aprendizagem mais estimulante, fazendo com que o usudrio adicione
ao seu perfil novas exigéncias, cada vez mais complexas. Observa-se, entdo, que os
instrumentos do processo tecnologico podem ter participagdo significativa nessa
continua transformacao tanto no aspecto pessoal quanto no aspecto profissional.

O maior instrumento de trabalho do professor, bem como em diversas outras
profissdes, ¢ a voz. Muito se tem debatido sobre o assunto no tocante ao uso de

tecnologias para sua aplicacdo pratica em diversas areas de pesquisa, de modo a
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contribuir para o conhecimento e para o estudo, detalhadamente, da anatomia e da
fisiologia da voz humana.

A fonoaudiologia objetiva estudar a comunicacdo humana em suas
manifestagdes normais e patologicas sendo a voz uma ferramenta importante para esta
comunicag¢do, sendo analisada em diversos profissionais, dentre eles, o professor.

Segundo Behlau e Zambon, (2009), um problema de voz pode vir a interferir na
propria habilidade de se comunicar necessitando de uma abordagem fonoaudiologica
correta para a recuperagao parcial ou total da voz, uma vez que estas alteracdes incidem
sobre a vida profissional ja que a voz ¢ o “cartdo postal” do professor, assumindo esta
um papel fundamental tanto no ambito social quanto no psicologico.

Ainda ha docentes que tem pouca nogao da influéncia da voz no desempenho de
sua funcdo, sendo a mesma o seu principal recurso de comunicacdo e de transmissdo de
conhecimentos. A falta de conhecimento, mesmo o basico, sobre os cuidados com este
mecanismo leva esses profissionais a diversos disturbios vocais. Quando a voz comega
a apresentar problemas, falhar ou apresentar sinais de fadiga ¢ que estes docentes
tomam consciéncia da importancia da propria voz. Porém, em muitos casos, ja esta
estabelecida uma ou mais patologias que o impede de desenvolver suas atividades
académicas.

Um fato a ser levado em consideragdo ¢ que o professor ¢ um formador de
opinides, desempenhando um importante papel na educacao de seus alunos, portanto, os
cuidados com a voz e todas as repercussdes negativas dos problemas atrelados a esta,
sdo motivos suficientes para a realizagdo deste estudo. A tecnologia pode ajudar no
sentido de educar e melhorar a qualidade de vida de diversos profissionais. Por sua vez,
os estudos de softwares na éarea da saude tém crescido exponencialmente, diante da
necessidade de adequar a tecnologia a uma melhora na qualidade de vida.

A construgdo de softwares voltados para a area da saude tem sido uma pratica
bastante difundida, estando fortemente conectada as duas areas e contribuido para a
melhoria de equipamentos, métodos e procedimentos, obtendo, assim, uma maior
qualidade no que se refere aos cuidados com a satide. Segundo Pinochet (2011), a era da
informac¢do ndo deixou a area da saude na mao e, diante desses grandes avancos
tecnologicos, pode-se influir que tanto as pessoas quanto as organizagdes da area da
satde terdo como beneficio uma grande evolugao e transformacao.

Para a concretizagdo de projetos no cendrio atual de desenvolvimento de

software, ¢ indispensavel citar o manifesto agil de sofiware, que se contrapde as
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metodologias cldssicas de desenvolvimento. O confronto se destaca em dois conceitos,
uma vez que o movimento agil pensa nas pessoas € em interagoes, na construgdo de
software executavel com a colaboragdo do cliente e respostas rapidas para a mudanga.
J& a metodologia tradicional traz processos e ferramentas com documentacdes muito
extensas e longas negociagdes tendo que seguir roteiros previamente definidos.

Dentre as metodologias 4geis existentes destaca-se o YP —
easYProcessPROGRAMA DE EDUCACAO TUTORIAL, 2007), que é uma
metodologia criada por meio de um projeto da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG). Essa estrutura visa a producdo de projetos académicos, de forma mais
leve e com melhor assimilagdo do aprendizado. O YP também pode ser adaptado a
diversos cenarios, dentre os quais destaca-se o educacional. Portanto, o ajuste que
melhor se enquadra nessa pesquisa foi realizado por Medeiros (2012)na constru¢ao do
Ypeduc, processo que adapta as etapas tradicionais ao contexto de software
educacional.

Em contraposi¢do ao pensamento em termos da tecnologia ou do programa (ou
aplicativo) em si, deve-se antes compreender que tipo de dificuldade sdo enfrentadas
por pessoas que tem problemas vocais e pensar em como a tecnologia pode contribuir
para a resolucdo desses problemas. Pode-se focar, entdo, o seu uso para a educagdo ou
mais especificamente para a instrug¢do a ser proporcionada aos usudrios. Isso,
consequentemente, leva a seguinte reflexdo: E possivel a proposi¢do de uma arquitetura
para um sistema (programa ou aplicativo) que promova a saide vocal de professores
utilizando o Ypeduc como processo de desenvolvimento? Para se ter alguns elementos
de resposta tdo desejados para esta problematica levantada sdo necessarios serem

tracados os objetivos dessa pesquisa, tanto em carater geral como em carater especifico.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo principal elaborar uma proposi¢ao arquitetural
de software educativo especializado em cuidados vocais, afim do mesmo tornar-se uma

fonte instrucional para profissionais do uso da voz, com prioridade aos professores.

1.3.2 Objetivos Especificos
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e Estudar a literatura acerca do tema escolhido;

e Adotar o processo de desenvolvimento YPEduc para o planejamento e para a
execucdo das tarefas que circunscrevem o desenvolvimento de um software
educativo;

e Propor uma arquitetura para um sofiware educativo especializado em satde

vocal, com base no roteiro preconizado pelo YPEduc.

1.4 JUSTIFICATIVA

Nao so6 computadores, mas tablets, smartphones e diversos aparelhos
tecnoldgicos se tornaram um recurso poderoso para acesso a informacdo. Sua adequagdo
as mais diversas areas favorece o aprendizado, uma vez que tais recursos tecnologicos
se aplicam em diversas situagoes. Nesse contexto o professor esta adquirindo uma nova
face e valor no mercado das profissdes, ja que o mesmo assume um papel diversificado
dos demais, pois diante da tecnologia assume tanto o papel de educador quanto de
aprendiz, tendo que estar sempre atualizado no manuseio de tais aparelhos.

A relagdo do professor com o seu trabalho vem sendo ajustada desde os
primoérdios. A preocupagao com sua saude e com seu bem-estar geral muitas vezes ficou
em segundo plano. No entanto, o contexto globalizado em que este profissional se
encontra, com flexibilizacdo nos processos de trabalho e um apurado tratamento e
valorizagdo de informagodes, trouxe maior produtividade e maior qualidade nesse
processo, uma vez que o rendimento do profissional depende diretamente de sua satde e
bem-estar.

Dentre os profissionais da voz, o professor ¢ um dos mais susceptiveis a ter um
distarbio vocal em decorréncia da multifatoriedade existente no ambiente de trabalho.
Segundo Behlau et. al. (2004, p. 32), "a voz ¢ um componente importante na
comunicagdo interpessoal, uma vez que transmite palavras, mensagens e sentimentos,
devido a isso, torna-se responsavel pelo sucesso das interagdes humanas, tanto em
ambito privado quanto em ambito profissional". O distarbio de voz tem levado vérios
profissionais da voz a situagdes de afastamento e incapacidade para o desempenho de
suas atividades, o que implica custos financeiros e sociais.

Observa-se, entdo, que a utilizagdo de soffwares educacionais nessa area pode

auxiliar de forma substancial a qualidade de vida profissional do docente. A escolha por
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essa pesquisa deu-se pela possibilidade de elaborar uma ferramenta tecnologica para
instruir o uso correto da voz e alertar para os possiveis problemas na falta de cuidado
com a mesma. Portanto, estas orientacdes para a preservacdo do maior instrumento de
trabalho daquele que estd acostumado a ensinar funciona como artefato de motivacdo. A
partir dessa explanacdo, ¢ de extrema importancia a criagdo de uma proposta que olhe
para este profissional e o oriente corretamente para a melhor abordagem

fonoaudiologica para a voz.

1.5 METODOLOGIA

Sabe-se que através da pesquisa pode-se obter uma apuracdo de problemas
tedricos ou praticos usando corretamente os processos cientificos. Na manipulagao
desses recursos destaca-se que a pesquisa ndo se trata apenas de ampliagdo de
competéncias, mas da incorporacdo de novas relagdes que difunda o exercicio
compartilhado para tornar produtivas as interacdes entre os profissionais € o
conhecimento gerado.

A criagdo de aplicativos na area da satde oferece suporte ndo sO6 para os
profissionais, mas também para a populacdo em geral contribuindo para a educagao em
satde, na escolha da terapia mais apropriado, no diagndstico e no tratamento de
enfermidades, bem como na preveng¢ao de problemas futuros.

Segundo Pinochet (2011), a era tecnoldgica chegou abrangendo diversas areas
entre elas muitos setores da saude e as instituigdes seguiram as novas técnicas
operacionais onde foram deixados de lado tantos processos obsoletos e a tecnologia da
informagao acabou trazendo iniimeras facilidades e melhoria nos diversos segmentos.

Pode-se destacar que o celular tem multiplas fungdes e pode ser visto como um
computador de bolso e, consequentemente, leva o usuario a ter acesso a milhdes de
aplicativos, fabricados em todo o mundo e isso traz uma maior capacidade de mudanca
e quebra de varias limitagoes. O smartphone faz parte da vida do usuério e pode
acompanha-lo 24 horas por dia em qualquer lugar, tendo uma poderosa arma para a
assisténcia na saude ¢ no acesso a informacao.

Marcon e Dias (2014) afirma que, atualmente, as pessoas passam muito mais
tempo ao celular e conectadas a internet, com acesso a informag¢des em tempo real,
interagindo ndo apenas em suas residéncias, mas em qualquer lugar e a qualquer hora. E

exponencial o crescimento do numero de pessoas que passam cada vez mais tempo
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interligadas pela rede, o que contribui diretamente para o uso e a venda tanto de
aparelhos quanto de aplicativos, uma vez que estes invadiram as mais diversas areas,
implicando em cada vez mais entusiastas no ciberespaco.

Dessa forma a presente pesquisa exposta destina-se a aquisi¢do de conhecimento
em uma condi¢do impar, além disto, como um dos objetivos deste trabalho € construir a
proposi¢cdo de uma arquitetura que seja capaz de auxiliar o professor quanto a satde
vocal utilizando o YPEduc, ¢ de extrema importancia o estudo exploratorio, ja que o

mesmo possibilita maior familiaridade com o problema apresentado.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Primeiramente o trabalho apresenta a Introducdo, trazendo o tema da pesquisa e
sua abordagem relacionada a concepgdo de uma proposi¢ao de arquitetura de sofiware
voltada para os cuidados com a voz dos professores, bem como o cenario técnico-
cientifico, a problematica, os objetivos, a justificativa, € a metodologia empregada e,
ainda, a organizacao estrutural do trabalho.

No capitulo 2 encontra-se o estado de conhecimento, que sera construido a partir
dos estudos bibliograficos ja realizados, dando énfase a reflexdo e a teorizagdo para a
construgao da proposicao.

Por sua vez, no capitulo 3 serd apresentado um estudo de caso, com o uso do
YPEduc em um projeto de desenvolvimento real, para a proposicao de uma arquitetura
de um software educacional voltado para a saude vocal dos professores, na forma de um
aplicativo.Por fim, no capitulo 4 encontram-se as conclusdes obtidas com a realizacao
do trabalho, suas contribui¢des e limitacdes, bem como as sugestdes para trabalhos

futuros.
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE EDUCACIONAL PARA A SAUDE

Esta secdo esta dividida em quatro subsecdes. Na primeira, sdo apresentados
conceitos de software educacional, seus tipos, niveis de aprendizagem e aspectos
técnicos. Na segunda subsec@o, o tema abordado ¢ engenharia e desenvolvimento de
software e engenharia de software educacional, ressaltando a importancia de utilizar
técnicas e métodos especificos em projetos de desenvolvimento de software educativo.
Na terceira, sdo apresentados os conceitos que envolvem as metodologias ageis € o
YPeduc. Por fim na quarta subsecdo estdo os conceitos de informatica em saude,

promocao da satde vocal do professor e os softwares na area de voz.

2.2 SOFTWARES EDUCACIONAIS

A computagdo se instalou de modo irreversivel na nossa vida. Portanto, ¢
essencial refletir sobre seu aproveitamento na educacdo. Partindo dessa realidade,
existem aspectos que sdo indispensaveis para a utilizagao da informatica na educagao: o
uso do computador ou dispositivo movel, o tipo de software, como o professor recebe e
utiliza esse programa e como o aluno ou aprendiz ¢ transformado por essa tecnologia.

Silva (2016) afirma que a sociedade atual ¢ marcada pelos avancos tecnologicos
que desenvolveram muito rapido a comunicagdo e a informagao. Como exemplo ele diz
que o conhecimento que se tornou de facil acesso em todas as areas para todos. Porém,
observa-se que muitas pessoas ndo estdo preparadas para essa realidade social e
historica promovida pela revolugao tecnologica.

Faz-se notar que a perspectiva da informatica educativa nao ¢ apenas o uso do
computador como unico recurso de aprendizagem, hoje os dispositivos moveis
comotablet e smartphones podem ser vistos como forma de aquisi¢ao de
conhecimentos, e dependendo da utilizacdo sdo grandes aliados na obtencdo de

conhecimento, pois o aprendizado através dessa gama de dispositivos mostra que o
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usudrio tem um caminho multifacetado e adquire informagao sobre diversas dreas
servindo-se dos recursos tecnologicos.

A utilizacdo do software na educacdo ganha forca ao passo que os professores o
enxergam uma ferramenta que seja capaz de auxiliar as suas atividades didatico-
pedagogicas, além de ser um poderoso instrumento de auxilio para projetos e
planejamento, pois motiva e desafia as novas praticas pedagogicas.

Mugnaini (2008) ainda complementa dizendo que o software educacional ¢ um
programa que pode ser utilizado na administragao escolar ou em contextos pedagogicos,
ou como recurso de aprendizagem e ¢ caracterizado pela sua admissdao em contextos
educacionais, e o software educativo ¢ uma classe incluida dentro deste, que possibilita
aprendizagem ativa que conduz o usudrio a construir conhecimento, este ¢ o programa
construido para a educagao.

A intencdo de um programa educativo ¢ a de beneficiar as técnicas de ensino
aprendizagem e seu atributo principal € seu carater didatico. A selecdo do sofiware,
além de ser de fundamental importancia para o trabalho que o professor ird desenvolver
com seus alunos, implica uma visdo de mundo, uma compreensao de educacdo. Entdo,
assim podemos destacar a importancia que deve ser dada a escolha dos sofiwares para

serem usados com a finalidade educacional.

A sociedade do conhecimento requer individuos criativos e com a capacidade
para criticar construtivamente, pensar, aprender sobre aprender, trabalhar em
grupo e conhecer seus proprios potenciais. Esse individuo precisara ter uma
visdo geral sobre os diferentes problemas ecologicos e sociais que preocupam
a sociedade de hoje, bem como profundo conhecimento em dominios
especificos. Isso requer um individuo que esta atento as mudancas que
acontecem em nossa sociedade e que tem a capacidade de constantemente
melhorar e depurar suas ideias e agdes. (VALENTE, 1999b, p. 83).

Varios estudos tém demonstrado que as tecnologias na educacdo,
especificamente sofiwares educativos, empregados como um meio didatico, ou
instrumento de ensino, colaboram de maneira expressiva para métodos educacionais em
qualquer grau de ensino. A educagdo precisa buscar novos meios de adaptacdo as

necessidades de uma sociedade transformada e tecnologica.

2.2.1 Tipos de Software Educacional

Entre os diferentes tipos de softwares empregados na educagdo os softwares

educacionais podem ser qualificados em algumas categorias, de acordo com a sua
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utilidade pedagogica. Segundo Valente (1999) sdo eles: Tutoriais, exercicios e praticas,
programagao, aplicativos multimidia, internet, simulagdo e modelagem, jogos e tutores
inteligentes (sistemas especialistas), sendo detalhados a seguir:

A cerca dos tutoriais, eles tém por -caracteristica principal conduzir
informagdes pedagogicamente organizadas, a informagdo ¢ apresentada ao aluno
seguindo um processo, ¢ ele pode escolher a informacao que desejar. A mensagem que
esta disponivel para o aluno ¢ definida e formada antecipadamente, assim o computador
toma o papel de um instrumento de ensinar.

J4 os exercicios e praticas, ressaltam a exposi¢ao das licdes ou exercicios como
o proprio nome indica, € nesse caso, o software segue um padrao semelhante ao de
muitos livros didaticos. Uma informagdo ¢ repassada ao estudante e um software faz
questionamentos sobre o determinado conhecimento.

Analisando os softwares de programaciao podemos afirmar quepermitem que
professores ou alunos criem seus proprios prototipos de programas, pois existe um
processamento da informagdo e ela ¢ transformada em conhecimento, e para isso as
pessoas que utilizam este tipo de sofiware ndo precisam ter conhecimentos avancados
de programacao.

Jé& os aplicativos, sdo programas voltados para aplicacdes representativas, como
processadores de texto, planilhas eletronicas, e gerenciadores de banco de dados.
Inicialmente foram criados para utilizacdo na educacdo, podendo se adaptar a diversas
areas.

No que se refere a multimidia e Internet, a multimidia e hipermidia utilizam
diferentes midias para representar as informagoes, podendo incluir fotos, sons, videos,
animacao etc.e sdo comumente definidos como forma nao linear de armazenamento de
informagdes e disponibilizam uma grande quantidade de material de aprendizado
estruturado. Podemos citar a internet, uma rede mundial de recursos tecnologicos que
conecta computadores de todos os tipos e capacidades utilizando protocolos e
proporcionando ao usudrio uma enorme quantidade de informagao e possibilidades de
acesso a servicos diversificados por meio de paginas ou sites.

Simulacao e Modelagem ¢ um grande atrativo do uso do computador na escola,
pois permitem a representacdo das mais diversas situacdes serem refletidas em aula. A
simulacdo acontece com a implementacdo do objeto desejado no computador, isso se
torna ferramenta poderosa para assimilagdo de contetidos e ¢ um objeto ludico na sala

de aula.
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Jogos trazem uma interface de desafio ou competicao, com varias propriedades
motivacionais que podem ser individuais ou em grupo. Os jogos sao um grande desafio
para a educacgdo, pois despertam a curiosidade e a fantasia, porém ndo podem perder o
seu uso educacional, e também levam o aluno ndo s6 a competi¢des saudaveis, mas
também afloram a cooperacdo com os colegas e o reconhecimento de suas atividades.

Os tutores inteligentes ou sistemas especialistas levam em consideracdo o
entendimento e aptiddes do usuario para tracar metas de ensino que mais se adaptam ao
perfil de cada um. Tutores inteligentes consideram o embasamento de conhecimento do
especialista no assunto em questdo, neste tipo de sofiware, a interface deve ser
apropriada para oferecer diferentes tipos de ambiente de aprendizagem, ser flexivel, e
permitindo ao usudrio encontrar com facilidade o conhecimento pretendido. Entao com
essas propriedades, o sistema deve ter um modulo tutor, que cria ambientes para solugao

de situacdes problemas.

2.2.2 Niveis de Aprendizagem

Usando os conceitos de niveis de aprendizagem os sofiwares sdo classificados
em trés niveis de aprendizagem segundo Vieira (1999) sdo: nivel sequencial, relacional
e criativo. O software ¢ sequencial quando a preocupagao € se 0 usuario memoriza o
contetdo apresentado e o repete quando solicitado, entdo este nivel de instrucdo leva o
aluno a ser um sujeito passivo. Ja no nivel relacional o intuito ¢ a obtencdo de
conhecimento e habilidades e existe uma énfase maior com diversos acontecimentos e
com varias fontes de informagao; acontece assim uma influéncia direta ¢ a interagao ¢é
homem/maquina, s6 que este nivel acaba levando o aluno ao isolamento. Podemos
dizer que o programa ¢ criativo quando ele interliga novos esquemas mentais e gera a

interacdo entre pessoas e tecnologias, contribuindo para um aprendizado participativo.

2.2.3 Aspectos Técnicos

Outro fator importante de avaliagdo do software educacional segundo Rocha

(2001) sdo os aspectos técnicos, pois estes aspectos auxiliam o usudrio para uma
adequada utilizagao. Entdo podemos citar os seguintes aspectos:

e (aracteristicas pedagogicas que mostram a possibilidade do uso em situagoes

educacionais;
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e  As caracteristicas de interface: as midias que serdo empregadas, a qualidade de
telas, analisar se o soffware tem uma interface amigavel e disponivel;

e A sua adaptabilidade: adequando-se as diversas situagdes dando op¢do para o
usudrio e se encaixando nas diversas situagdes educacionais;

e Documentagdo: a facilidade de uso e de instalacio ¢ desinstalacdo e
manipulacdo do software e averiguar os recursos hipertexto e hiperlink,
considerar se o manual técnico tem uma linguagem apropriada ao professor ou
usuario;

e Sua portabilidade: Capacidade de ser instalado em diferentes equipamentos, ver
a possibilidade de compartilhamento em rede local e Infernet, também se ele é
compativel com outros softwares, hardware e funcionalidade na rede;

e E por fim a andlise do retorno do investimento realizado que demostra sua

adequacdo ao mercado.

2.3 ENGENHARIA E DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O software ¢ uma pega fundamental para a realidade tecnologica que nos
encontramos, pois entre outras coisas ele tem o poder de manipular a informagao. Pode-
se concluir que o software é o conjunto de varios artefatos e ndo apenas o codigo fonte
(SOMMERVILLE, 2003). Os seguimentos computacionais estdo em constante
mudanca e dentre eles podemos destacar o crescimento da engenharia de software,
que nada mais € do que um tratamento ordenado e disciplinado para o desenvolvimento
de software.

A partir dai podemos comegcar a entender que a engenharia de software nao foca
apenas no desenvolvimento, mas também em padrdes de qualidade, com prazos
adequados e custos acessiveis. E uma ramificacio da engenharia que se relaciona com
os mais diferentes aspectos de elaboragdo de sofiware, desde a especificagdao até a
manutencdo. A engenharia de software ainda estd diretamente ligada com
procedimentos de gerenciamento de projeto, desenvolvimento de ferramentas, métodos
e teorias que dao suporte a producao.

Para tanto, engenharia de software ¢ decorrente da engenharia de sistemas e de
hardware, porém podemos diferenciar a engenharia de soffware da engenharia de
sistemas dizendo que esta Ultima se preocupa com os aspectos do desenvolvimento e da

evolugdo de sistemas complexos, ela estd ligada ao desenvolvimento de hardware,



23

politicas e processos de implantagdo, ja a engenharia de software esta envolvida com o
conceito de arquitetura e integracao de partes.

Pressman (2005, p. 24) diz que um processo de desenvolvimento de software
pode ser considerado como sendo “uma cole¢do de padrdes que definem um conjunto
de atividades, agOes tarefas de trabalho, produtos e/ou comportamento relacionados
necessarios ao desenvolvimento de sofiwares de computador”

Para Pressman (2005), a Engenharia de Software pode ser dividida em trés
camadas: processos, métodos e ferramentas. E a base de todas essas camadas ¢ a

qualidade do software desenvolvido.

Ferramentas

Métodos

Processo

0c0 na qualidade

Figura 1: Camadas da engenharia do Software
Fonte: Elaborada pelo autor adaptado de Pressman (2005).

1. Processos: E o elo que mantém unidos os métodos e as ferramentas e
permite o desenvolvimento logico ¢ mais adequado do sofiware. Os processos sdo a
base da engenharia de software.

2. Meétodos: Um método ¢ uma abordagem estruturada e traca um caminho
para a construcdo de sofiware, objetivando assim uma producdo de software de
qualidade elevada com custos acessiveis. Nao podemos dizer que existe um método
ideal, e sabe-se que diferentes métodos possuem diferentes areas onde sdo mais
aproveitaveis, e os métodos sdo baseados na ideia de modelos de desenvolvimento.

3. Ferramentas: Elas ddo suporte ao desenvolvimento do sofiware e dao
apoio automatizado ou semi-automatizado aos métodos, as ferramentas CASE
(Computer-Aided Software Engineering). Sao utilizadas para dar apoio as atividades do
processo de software, e ddo apoio a analise, modelagem, depuracdo e testes. Todos os
métodos vém atualmente com uma tecnologia case associada e as ferramentas

combinam aplicagdes em software, hardware e um banco de dados.
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No tocante a processo de software, segundo Sommerville (2007) sao as fases
necessarias para resolver os problemas do mesmo, ele diz ainda que o processo ¢ um
conjunto de atividades e resultados associados que produz um produto de sofiware. E
as atividades pertinentes aos processos sdo a especificacdo que ¢ nada mais do que a
defini¢do do que serd produzido, o desenvolvimento que ¢ onde o artefato ¢ projetado e
programado, a validacdo onde se verifica o que foi feito e se todas as vontades dos
clientes foram atendidas e a evolucdo que ¢ a adaptacdo para outras versdes ou
melhorias.

Sommerville (2007) ainda define modelos de processo de sofiware dizendo que
¢ uma apresentacao mais compreensivel do processo, e neles estdo incluidas atividades
do processo, os produtos de sofiware e por fim os papéis de todos os envolvidos.
Observa-se que a grande parte dos modelos se baseia em alguns paradigmas gerais de
desenvolvimento, que sdo eles:

e C(Cascata — Fases separadas de processos. Uma fase ndo inicia sem que outra
termine e seja aprovada.

e Desenvolvimento iterativo — Intercala as atividades. Desenvolvido rapidamente
com base em especificacOes abstratas e depois ¢ refinado com informagodes dos
clientes para que possa satisfazer a necessidade desses.

e Engenharia de software baseada em componentes — Supdes que partes do
sistema da ja existem. Concentra-se mais na integracao dessas partes do que no
seu desenvolvimento a partir do inicio.

Os atributos de um software de qualidade espelham o comportamento do
mesmo, na sua execucdo, estrutura e documentagdo. Porém a engenharia enfrenta
diversos desafios, como o do legado, que se propde a dar suporte e atualizagdo dos
softwares atuais, procurando ndo aumentar os custos € manter servicos essenciais. Mais
um desafio que podemos citar ¢ o da heterogeneidade, que se refere a desenvolver
recursos para construir sofiwares mais confiaveis e com maior flexibilidade para atender
aos mais diversos tipos de equipamentos ¢ métodos. Mais um aspecto desse contexto
seria o desafio do fornecimento, que procura reduzir substancialmente o tempo que ¢

gasto na criagdo e implantacdo do sofiware sem prejudicar a qualidade.

2.3.1 Engenharia de Software Educacional
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Confeccionar um sofiware educacional com precisdao e clareza tem sido um
grande estimulo para a engenharia de software, pois antes de tudo precisa-se de um
proposito educacional pedagogicamente apropriado e saber se transmite a mensagem
com clareza para desenvolver inclusive a autoaprendizagem. Segundo Costa (2017), um
software quando empregado como instrumento no processo de ensino-aprendizagem, 0s
conceitos adquiridos previamente tornam-se importantes para novas construgdes
cognitivas.

A engenharia de software educacional tem um publico diversificado e necessita
de conhecimento em diversas areas e ndo s6 da computacao, pois elas sao fundamentais
para a produ¢do do software educacional. Para que todo o processo ocorra da melhor
forma possivel, varios profissionais como professores, psicologos, psicopedagogos e
tantos outros deixam sua contribuicdo para o software. E mesmo assim essa area ainda
enfrenta uma deficiéncia de ferramentas para modelagem permitindo que todos os
interessados possam compreender o que foi pensado e sugerido.

Costa (2017) ainda complementa afirmando que em muitos casos, para que haja
um melhor aproveitamento dos temas trabalhados, a utilizagdo de um ambiente virtual
especifico tende a desenvolver um papel muito importante didatico e cognitivamente,
pois se for visto da maneira mais apropriada impulsiona novas formas de aprender com
mais dindmica e eficiéncia.

E necessario ter arquiteturas de interoperabilidade e adaptar a engenharia as
metodologias mais 4geis para um ganho expressivo na criacao do sofiware educacional.
Também ¢ essencial a criacdo de padrdes de projetos para o segmento educacional e de
modelos com padrdes arquiteturais para dominios especificos. E nao diferente de tudo
isso, ainda € preciso determinar os moldes para avaliacao do aprendizado com recursos
humanos devidamente qualificados.

O engenheiro de softwares educativos precisa saber que diferente de outros
programas comerciais esse tipo de projeto tem métodos previamente definidos que se
transformam em operagdes. Pois um sistema educativo, determina conhecimentos
utilizando uma metodologia eficiente de comunicagdo e assimilacdo do conteudo
proposto. Entdo ¢ visto que o especialista em sofiwares educativos lida muito mais com
os aspectos subjetivos da educagdo considerando a esséncia do material até as formas

mais adequadas para a compreensao do conhecimento pelo usudrio final.
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2.4 METODOLOGIAS AGEIS

Produzir e entregar um software dentro dos prazos e com as metas estipuladas ¢
sempre um desafio que muitas vezes nao ¢ cumprido, pois a formalidade nos modelos
tradicionais de processo do programa atrapalha o cumprimento desses objetivos. Na
contramdo dessas situacdes podemos citar as metodologias ageis que trazem o
desenvolvimento de sofiware de forma mais rapida, e buscando a mesma qualidade das
metodologias tradicional. O Movimento Agil se tornou forte em 2001, ano em que
aconteceu a publicagdo do Manifesto Agil de Desenvolvimento de Software, onde um
grupo de especialistas se reuniu afim de criar agdes para desenvolvimento de sofiware
de forma mais leve e humanizada, com maior rapidez e que fosse baseado nas pessoas.
Esse manifesto que pouco tempo depois se tornou uma alianca agil elencou principios,
boas praticas e valores que sdo usados até hoje por diversos profissionais adeptos dessa
metodologia.

Para tanto pode-se observar que as metodologias 4geis contribuem
consideravelmente para o desenvolvimento de software e com o segmento educacional
nao ¢ diferente. Para entender melhor esse processo podemos relembrar os 12 principios

que norteiam o emprego de métodos ageis

1. A prioridade € satisfazer o cliente por meio de entrega continua de software com valor agregado;

2. ModificacOes de requisitos sdo bem-vindas, mesmo que sejam feitas no final do desenvolvimento.

3. Entrega frequente de softwares funcionando, de preferéncia no menor espago de tempo.

4. Executivos e desenvolvedores e clientes trabalham juntos durante o projeto.

5. A construgdo de projetos deve acontecer com pessoas motivadas e que tenham compromisso com o
trabalho realizado.

6. A comunicacdo entre a todos deve ser efetiva ¢ acontecer cara a cara dentro da equipe de
desenvolvimento.

7. Se o sofiware esta funcionando este ¢ o melhor célculo de progresso.

8. Manter passos constantes de desenvolvimento dentro de um ambiente sustentavel.

9. Atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom design facilitam a agilidade.

10. Simplicidade ¢ fundamental.

11.Equipes bem organizadas desenvolvem as melhores arquiteturas, requisitos e projetos.

12. Refletir sobre eficacia, adaptando e ajustando adequadamente a equipe.
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Quadro 1: Principios do Manifesto Agil )
Fonte: Elaborado pela autora adaptado de Manifesto Agil (2001).

Analisando as metodologias dgeis mais comumente usadas podemos citar o
Extreme Programming (XP) que ¢ focado na economia de recursos, na qualidade do
produto e na rapidez para resolucdo de problemas. Também tem seus comportamentos
baseados na filosofia agil para garantir maior integracdo e desempenho. Feed O
FeatureDrivenDevelopment (FDD) também ¢ um método &gil que enfatiza as
funcionalidades do sistema tendo o planejamento incremental como arma para agilizar o
seu desenvolvimento.

J& o Microsoft Solutions Framework (MSF) ¢ sem duvida uma das
metodologias ageis mais utilizadas pois tem como premissa o desenvolvimento de
solucdes tecnologicas com o menor nimero de equipes com menos riscos € busca de
qualificagdo do produto final. Ainda nas metodologias ageis temos o Dynamic System
DevelopmentModel (DSDM) que ¢ muito antigo e diversificado dos outros métodos
ageis pois lida na maioria das vezes com prazos muito curtos e orcamento pré-
determinado. O Scrum ¢ a metodologia agil mais utilizada atualmente, principalmente
por carregar a caracteristica da integracdo que pode ser empregada tanto na construgdo

do software como nas relagoes de trabalho

2.4.1 Ypeduc

Empregado para a produgdo de sofiware em meio académico, o easYProcces
(YP) € um exemplo de metodologia agil com processo iterativo e incremental, porém
simplificado, foi desenvolvido por meio de um projeto da Universidade Federal de
Campina Grande (PROGRAMA DE EDUCACAO TUTORIAL, 2007), trazendo mais
uma opg¢do de desenvolvimento de forma agil. Abrange projetos simples mas tendo
como caracteristica uma metodologia bem desenvolvida com processos bem
determinados e de facil implantagao.

Por ser uma metodologia agil e voltada para a esfera académica e passivel de
adaptagdes o easYProcess (YP) foi adaptado para ser empregado na area de sofiware
educacional e segundo Medeiros (2012), foram desenvolvidas as mudangas necessarias

para utilizar a metodologia na producdo educacional atendendo as necessidades
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buscadas. Abaixo, na Figura 2 ¢ apresentado o processo de fluxo do YPEDUC, o YP

adaptado ao cenario educacional.

Definicdo de

papéis Conversacom \ Inicializacdo
o cliente CGDATPEM
CGDATPEM Planejamento
Modelo da tarefa de releases
Documentodevisdo:  User Stories Préximo \ CGDTPEM J
Identificacdoe Requisitos Testes de Aceitacio | Release
Delimitacdo do Necessidades Prototipo de Interface v
Escopo do Educacionaisdo Aluno Modelo Logico (
Software Perfil do Aluno Projeto Arquitetural Planejamento
CGD TPEM Perfil do Professor Proxima deiteracdo
Objetivos de usabilidade Iteragdo \ CGDTPEM
Levantamento das do software e do contetido Matriz de
principais Competéncias
caracteristicas do TAA
contetido do SE
Caodigo Fonte ¥
LEGENDA Teste de (
. Usa-lt_:!:leagz \Je.rsao do Implementagdo
CCliente Aprendizagem CATsll’séiﬂma GDT
G Gerente Teste de Qualidade
D Desenvolvedor Pedagégica
AAlunos Big Chart
T Testador TAA
P Professores Mediador Reunibes de

EM Equipe Multidisciplinar

(Professores e Especialistas da educacdo)

Figura 2:Fluxo do Processo YPEduc
Fonte: Medeiros (2012).
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A seguir a autora descreve as mudancas que foram realizadas para a adaptacao
de todos os quesitos que tornaram o YPeduc uma metodologia educacional

1. Na identificacdo do escopo do problema, além da assimilagdo do escopo do
software foram elencadas todas as caracteristicas referentes ao contetido abordado com
os seus objetivos, define-se também o papel do sofiware na aprendizagem, sua
utilizacdo e importancia no processo. E toda a equipe participa da etapa.

2. Na especificagdo de papéis do YPEduc propde-se a presenca de: cliente,
usudrio (aluno), gerente, desenvolvedor, testador, professor (mediador) e equipe

multidisciplinar (professor conteudista e pedagogos ou especialistas da educagao).

3. Ja na conversa com o cliente acontece a coleta de informagdes a respeito do
sistema a ser criado, e participam da etapa o cliente, gerente, Desenvolvedor, Testador,
Aluno, Professor Mediador e Equipe Multidisciplinar. A conversa com o cliente
contempla os seguintes passos:

e Visdo sobre o Software Educativo: Diante dessa conversa o cliente e o0s
desenvolvedores encontram os pontos em comum a respeito do sistema, e ¢
papel do desenvolvedor deve colher do cliente varias informacdes sobre o
sistema e fazendo uma relagdo com suas funcionalidades (requisitos funcionais)
e ndo funcionais, assim como perfil do usudrio e objetivos de usabilidade e os
respectivos testes, etc. A equipe multidisciplinar deve estar presente em toda a
parte pedagogica do processo

e Levantamento dos Requisitos Funcionais e Ndo Funcionais: A andlise de
requisitos em softwares educativos deve respeitar questdoes como publico-alvo,
contexto, conteudo e avaliacao

e Levantamento do Perfil do Usuario/Aluno: Para o projeto de SE, no Perfil do
Usuario deve ser estudado também o conhecimento prévio sobre o contetdo
abordado pelo software e diferente do que acontece em projetos de softwares
comerciais.

e [Levantamento do Perfil do Professor Mediador: O perfil do professor mediador
traz uma nogdo do seu conhecimento sobre o conteudo, experiéncia com
tecnologias na educacdo, os principais desafios encontrados para transmitir o
contetido abordado pelo SE, dentre outras.

e Levantamento dos Objetivos de Usabilidade: Na exposicao dos objetivos de

usabilidade leva-se em consideragdo ndo s6 a aprendizagem do sistema, mas
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também o conteudo educacional. E fundamental que professor e aluno também
participem da produgao dos objetivos de usabilidade.

4. Na inicializagdo comegam as atividades de andlise do sistema, onde

participam da etapa o cliente, gerente, Desenvolvedor, Testador, Aluno, Professor

Mediador e Equipe Multidisciplinar. Nesta etapa comeca a constru¢do de um modelo de

tarefa que serve como base para o prototipo de interface que tem como fungdo receber o

feedback do cliente nas fases iniciais de implementacao e listar todas as UserStories do

sistema (e os Testes de Aceitacdo) a fim de desenvolver uma arquitetura, um modelo

logico de dados com capacidade para receber as mudancas e que sejam estaveis o

suficiente para que riscos sejam minimizados. Dentro da inicializagdo encontram-se o0s

seguintes passos:

Modelagem da Tarefa: A constru¢do do modelo da tarefa antecede a analise da
tarefa, que ¢ um estudo com a finalidade de melhorar a compreensdo dos
desenvolvedores com relacdo a natureza da tarefa, sua composi¢do e a ordem de
realizagdo. Sdo considerados os aspectos que ligam os objetivos de usabilidade,
o perfil do usudrio e todas as caracteristicas da tarefa durante a sua analise;
Levantamento das UserStories e Testes de Aceitagdo: nesta etapa o cliente faz
suas especificagdes para definir o que o sistema deve conter e fazer. O uso no
contexto educacional necessita ser considerado e respeitado para a producao das
UserStories. Cada UserStory deve estar associada no minimo a um Teste de
Aceitagao;

Geragdo do Prototipo da Interface: Em um SE, na fase de prototipagdao da
interface leva-se em consideragdo as multiplas inteligéncias e o perfil dos
alunos, a fim de atingir o maximo de alunos possivel com o aprendizado
intuitivo. Para a produ¢dao sdo empregados métodos de design centrado no
usudrio e que retnam questdes pertinentes a modelos cognitivos do
processamento humano;

Elaboracdo do Projeto Arquitetural: Aqui acontece a descricdo do
funcionamento do sistema num alto nivel de abstracdo. Tem uma importancia
muito grande para explicar como as partes do sistema interagem entre si ou com
outros sistemas;

Geracdo do Modelo Logico de Dados: Se o sistema conter banco de dados, o
desenvolvedor deve construir o modelo logico de dados capaz de representar a

estrutura logica do banco de dados
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5. Planejamento (Release e Iteragcdo). Quando sdo concluidas as atividades de
inicializagdo ai tem inicio o planejamento do projeto e a equipe ja deve ter determinado
o tempo disponivel para o seu desenvolvimento, e a partir dai com o cliente, definir o
numero de releases e iteracdes necessarias para a conclusao do mesmo.

Pequenos releases sdo efetuados para ter uma maior relagdao entre a equipe de
desenvolvimento e o cliente, sendo assim, as UserStories alocadas em cada release so
podem ser consideradas como finalizadas apds a realiza¢ao dos testes de aceitacao.

O plano da iteracdo quebra as UserStories em atividades menores (quando ¢
preciso) e coloca os desenvolvedores como responsaveis pela realizacdo de cada
atividade. A atribuicao da tarefa para o desenvolvedor pode ser feita tendo a ajuda da
matriz de competéncias que ¢ uma tabela simplista que diz quais as capacidades dos
membros da equipe de desenvolvimento e o tempo dedicado por cada um no projeto.
Quem deve participar da etapa devem ser o cliente, o gerente, desenvolvedor, testador,
professor mediador e equipe multidisciplinar.

6. Ja na implementacdo acontece a execucao das atividades determinadas no
plano de iteracdo, e o principal artefato ¢ o cddigo do sistema. E para que o resultado
seja uma boa codificagdo ¢ preciso que a equipe de desenvolvimento conceitue as
seguintes praticas: Integragdo Continua, Boas Praticas de Codificagdao, Propriedade
Coletiva de Codigo, Testes e Pequenos Releases. Devem participar desta etapa o
gerente, Desenvolvedor e Testador.

7. Na versao do produto acontece apuracdo de todos os requisitos do sistema,
para saber se a implementagdo estd correta. Devem participar desta etapa o cliente,
Testador, Aluno, Professor Mediador e Equipe Multidisciplinar. Nesta fase, ¢ necessario
que além dos Testes de Usabilidade também ocorram os Testes de Aprendizagem e de
Qualidade Pedagogica, criado pela equipe multidisciplinar para avaliar a aprendizagem
dos alunos e o carater pedagogico do software.

e Testes de Usabilidade: Averigua se os objetivos de usabilidade detalhados pelo
cliente e pelo usudrio foram realizados, além de verificar como esta
acontecendo o processo de interagdo entre o usuario ¢ o sistema. Os campos de
teste de usabilidade devem procurar apreciar o desempenho de usuarios tipicos
na realizacao de tarefas comuns

e Testes de Aprendizagem: Demonstra se os alunos — usudrios do SE estdo de
fato aprendendo o contetudo substancial do aplicativo, ou seja, ¢ analisado o que

o aluno absorve de conhecimento apos a sua aplicagdo. Inimeros métodos de



32

avaliacdo podem ser aplicados para o Teste de Aprendizagem, como provas,
questiondrios, mini testes, dindmicas, dentre outras

e Testes de Qualidade Pedagogica do Software Educativo: Aqui sdo verificados
os aspectos pedagogicos (facilidade no acesso as informagdes, adequagdo a
faixa etaria, clareza nas informacOes, tipos de exercicios), do contetdo
(fidelidade ao objeto, coeréncia de apresentagdo do contetido, correcdo dos
exercicios, organizacdo dos conteudos, promog¢do da criatividade e motivagao
dos usudrios) e aspectos gerais (alcanga os objetos propostos, contribui para a
aprendizagem dos contetidos apresentados, preco compativel). Para o Teste de
Qualidade Pedagogica existem alguns métodos estruturados indicados para a
avaliacdo de qualidade de softwares educacionais, dentre eles a TICESE -
Técnica de Inspecao Ergondmica de Sofiware Educacional (GAMEZ, 1998) e a
Ficha de Avaliagdo de Software Educativo (Metodologia de Avaliagdo de
Software Educativo Adaptado LECT/ USP).

2.5 INFORMATICA EM SAUDE

A informatica foi criada para suprir as caréncias das areas de guerra e militares,
sO que o que se observa ¢ que sua utilizacdo se estendeu para as mais diversas esferas do
conhecimento, e sua aplicacdo na saude ¢ real e acaba provocando a aproximacdo de
diversos saberes. Seja no processamento e estudo de dados que fazem um levantamento
da pratica epidemiologica da populacdo com andlises estatisticas ou na pesquisa e
interpretacdo dos indicadores de letalidade ou em outras subéreas, a informatica chega
como uma nova ciéncia que tem o poder de transformar realidades e reorganizar os

sistemas de informagao a respeito da saude.
E pertinente admitir que o profissional da 4rea da saude, em funcdo das
necessidades impostas pelo advento tecnoldogico contemporaneo,
especialmente nesse setor, desenvolva competéncias e saberes relativos a um
“pensar e agir” que inclua as TICs no intuito de enriquecer e ampliar sua
pratica profissional, sua educagdo permanente e sua participacdo social nos
campos especiais em que vier a atuar. (CARDOSO, 2008, p. 284)
No campo da satde a informagdo que ¢ tratada e coletada corretamente ¢ de
forma atualizada serve de base para determinacdo de varias acdes, ndo sO para o
controle de doengas mas para uma melhora da qualidade de vida da populacado, atuando
como ferramenta de controle social e nessa Otica também ¢ possivel qualificar os

servigos da saude.
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Figura 3: Processo e Informacdo em Medicina
Fonte:Sabbatini (1994).

O campo de atuacdo da informatica na medicina inclui registro médico
computadorizado, processamento digital de sinais biologicos e de imagens médicas,
sistemas de apoio a decisdo, terapias e aplicagdes no ensino médico, assim como
epidemiologia e bioestatistica promovem um acesso maior da informacdo em saude e
possibilita que a informatica chegue a clinica ao consultorio e ao hospital.

Um dos maiores exemplos de informatica em saude foi a criagdo do
Departamento de Informatica do Sistema Unico de Saude (Datasus) que surgiu para o
controle e processamento de contas da satde. E tem competéncias e responsabilidades
de abastecer os orgios do SUS (Sistema Unico de Saude) com suporte a informatica
para planejamento, operacdo e controle. Em quase 25 anos de atuagdo, o Datasus ja
desenvolveu mais de 200 sistemas que auxiliam diretamente o Ministério da Saude no
processo de construgdo e fortalecimento do SUS. No momento presente, o departamento
¢ um grande provedor de solugdes de software para as secretarias estaduais e municipais
de satde, sempre adaptando seus sistemas as necessidades dos gestores e incorporando
novas tecnologias, na medida em que a descentralizacdo da gestdo torna-se mais
concreta. (DATASUS, 2017).

O uso de computadores de mao (palmtop), de sistemas com conexao sem fio
(wireless) e dispositivos moveis, assim como a disseminacao dos celulares habilitados
com diversas fungdes como os smartphones trouxe uma transformagdo tecnologica
consideravel nas ultimas décadas, inclusive com a criagdo de varios aplicativos
destinados as mais diversas areas e de certa forma ddo muita assisténcia a saude, seja

para os profissionais da area ou para os usudrios comuns.
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2.5.1 Promocao da Satde Vocal do Professor

Desde de o inicio do século a Fonoaudiologia em nosso pais, possui
predominancia da acdo clinica e da atencdo individual em detrimento de acdes
preventivas/coletivas (SERVILHA /n: FERREIRA, LOPES e LIMONGI, 2004).

Expandiu-se em 1990, a insercdo de fonoaudidlogos em contextos coletivos,
direcionando uma atencdo especial a area de Voz Profissional. Novas necessidades,
tendéncias do mercado e avangos tecnolodgicos colaboraram para o surgimento da
valorizagao de profissdes que exigiam o uso da voz para sua concretizagao/viabilizacao,
os denominados profissionais da voz (SERVILHA [In: FERREIRA, LOPES e
LIMONGI, 2004).

Verifica-se em alguns estudos que na formagao do professor ndo hé orientacdes
sobre os cuidados com a satde vocal o que como consequéncia pode favorecer ao
despreparo do professor frente a demanda vocal no decorrer do exercicio do trabalho
(BEHLAU, NAGANO e DRAGONE, 2004).

Devido a alta prevaléncia de problemas vocais € um alto nimero de professores
no pais, ¢ de suma importancia, o estudo e o desenvolvimento de agdes preventivas
enfocando a importancia da conscientizagdo das pessoas a respeito dos cuidados com a

VOZ.

2.6 DISFONIA

A disfonia consiste numa perturbagdo da comunicagdo verbal oral e que
representa qualquer dificuldade ou alteragdo na emissdo vocal que impede a produgado
natural da voz (BEHLAU, 2004; MARCAL e PERES, 2011).

Os fatores de risco para desenvolver patologia vocal incluem as caracteristicas
individuais ambientais as doengas respiratorias, a medicamentacdo, O consumo
excessivo de substancias o refluxo gastro esofagico e a atividade profissional sdo alguns
dos seus fatores causais (CONSTANTINO e GUIMARAES, 2005).

A disfonia dificulta a producgao natural da voz ¢ afeta negativamente a qualidade
vocal, alterando os parametros vocais acusticos afirmam os autores Constantino e
Guimardes (2005). A avaliagdo qualidade vocal e disfonia pode ser realizada por
observacdo e questiondrios ou por gravacao e analise de emissdo vocal através de

softwares que podem auxiliar este processo e que podem ser gratuitos como Audacity,
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EMU Speech DatabaseSystem, Praat, SpeechFilingSystem (SFS) entre outros ou pagos
como ¢ o caso dos Dr. Speech, VideoVoiceSpeech, TrainingSystem, Voxmetria e
Vocalgrama etc. (MENDES, et al 2012).

2.7 ALTERACOES VOCAIS NOS DOCENTES

Os profissionais da voz incluem os docentes, os terapeutas da fala, advogados,
relagdes publicas, vendedores, etc. Estes profissionais precisam de uma boa qualidade
vocal para alcancar um bom desempenho profissional.

Os docentes apresentam um risco acrescido para desenvolver problemas vocais,
por exercer o seu a sua atividade de trabalho pelo uso da voz. Em alguns estudos
realizados verificou-se que a maior parte dos docentes possui poucos conhecimentos
sobre os mecanismos envolvidos na fonacdo (BEHLAU e PONTES, 1995; PINHO,
2003).

Alguns dos principais problemas ambientais e comportamentos de mau uso e
abuso que provocam uma alteracdo vocal e indicam a qualidade da comunicagdo em
sala de aula, e sdo responsaveis pelas queixas e sintomas que podem ser indicadores de
patologias laringeas (CHOI-CARDIM, BEHLAU e ZAMBON., 2010). Sendo assim ¢
necessario intervir, através da realizacdo agdes para consciencializar a classe docente

sobre a importancia da voz.
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3 MINIPROJETO PARA O DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE
EDUCATIVO: YVOICE

O escopo de um projeto descreve todos os seus produtos, 0s servigos necessarios
para realiza-los e os resultados esperados. E aqui foi o primeiro objeto confeccionado

para o desenvolvimento do software YVOICE.

IDENTIFICACAO DO ESCOPO DO PROBLEMA

O sistema a ser criado tem uma conotagdo educacional e o seu objetivo principal €
chamar atengdo e ao mesmo tempo incentivar os professores a conhecer mais sobre a

utilizacdo de sua voz, fazendo com que através de um aplicativo interativo e dinamico

os professores entendam a importancia dos cuidados para a preservagao vocal.

Quadro 2:Escopo do Problema
Fonte:Elaborado pela autora (2017).

Em seguida, foi realizada a defini¢ao de papéis com o intuito de dividir tarefas e

responsabilidades do projeto, este artefato esta sendo mostrado no quadro 3.

PAPEIS NO PROCESSO YEDUC

Tarciana Abrantes Cliente

Tarciana Abrantes Gerente, Testador, Professor
(conteudista), Pedagogo e Usudrio

(aluno), e Professor Mediador

Tarciana Abrantes Desenvolvedor

Quadro 3: Definicdo de Papéis
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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O documento de visdo determina o escopo de alto nivel e a finalidade de um
programa, produto ou projeto. E uma solugdo proposta e os recursos de alto nivel do
produto ajudam a estabelecer expectativas e a reduzir riscos. Entdo apos a divisdo dos
papéis ocorre a conversa com o cliente e a partir dele surge a descrigdo mais detalhada
do sistema como mostra o quadro 4.A definicdo dos requisitos funcionais e ndo

funcionais do sistema estd demostrada no quadro 5.

VISAO SOBRE O APLICATIVO YVOICE

As tecnologias e dispositivos moveis, tais como celulares, smartphones e
tabletsevoluem de maneira cada vez mais rapida quando comparados, por exemplo,
aoscomputadores pessoais e podem ser usadas como ferramentas para a promogao da saude
utilizando aplicativos.

Dentre os profissionais da voz, o professor ¢ um dos mais susceptiveis a ter um
disturbio vocal em decorréncia de diversos fatores relacionados ao ambiente de trabalho
que se caracteriza muitas vezes: por ter uma jornada de tarefas muito longa, demanda vocal
excessiva, sala de aula com acustica insatisfatoria, ruido interno e externo, entre outros. O
distarbio de voz relacionado ao trabalho (DVRT) € uma doenca ocupacional, multifatorial,
resultante de fatores ambientais e/ou organizacionais do trabalho, condi¢des vocais
inadequadas e fatores predisponentes do individuo, que atinge principalmente trabalhadores
que usam a voz como principal instrumento de trabalho.

Sabe-se que os disturbios de voz podem ocasionar diversos impactos na atividade
profissional do professor: impacto na expressdo vocal e o impacto emocional, que causa
forte estresse e ansiedade; colocando em risco a carreira € a sobrevivéncia do trabalhador,
dai surgiu a necessidade de um software educacional que pudesse auxiliar esses
profissionais e orientd-los no tocante a educagdo vocal, adquirindo assim uma melhoria na
saude.

O sofiware que se apresentard na forma de App deve conter uma dindmica
educacional que envolva o usudrio, sugere-se uma interface amigavel e um design que
prenda o cliente dando-lhe consciéncia da real importancia do aplicativo. Na tela inicial se
encontra uma interface amigavel e que tem como intuito despertar a curiosidade do usuério,
com o nome do aplicativo (YVOICE) e o motivo pelo qual ele esta sendo criado, que ¢ a
promog¢do da satide vocal, nesta tela encontra-se também uma imagem sobre a voz, para
ilustrar ¢ chamar a atengdo. O fundo da tela sera colorido e as letras em fonte maior e

destacadas, que contam como recurso grafico para atrair a atencdo do usudrio, € no canto



direito da tela se encontra uma seta com o nome “avangar” que induz o leitor a navegar para
a proxima tela do aplicativo.

A proposta da tela 2 comeca com o conhecimento basico sobre anatomia do
aparelho vocal, que ¢ fundamental para o raciocinio e assimilagdo dos topicos abordados
durante a utilizagdo do App e também o melhor entendimento da producgdo da voz implica
em uma maior adesdo destes profissionais a agdes propostas. Portanto uma secdo
explicativa sobre aparelho fonador com ilustracdes e explicagdo escrita, além de videos e
imagens se faz necessaria para que antes de tudo o usudrio saiba como a voz ¢ produzida.
Para tanto, faz-se necessaria a presenga de um dicionario ou de um glossario com a
terminologia adequada para um melhor entendimento dos termos relacionados a area. A cor
do fundo desta e das demais telas sera na cor branca para facilitar a leitura, e letras pretas
para se destacar, também se encontra no canto direito o botdo ‘inimigos’ que conduzira o
usuario para a proxima tela, e no canto esquerdo esta o botdo ‘voltar’ que o retorna para a
tela inicial do App, esta terminologia se aplica a todas as telas do aplicativo.

Em seguida o App deve ter uma sessao intitulada ‘os inimigos da voz’ com uma
breve explicagdo sobre os problemas que acontecem com o aparelho vocal caso o usuario
utilize a voz sem a devida orientacdo. Em seguida ¢ listado cada inimigo da voz e o usuario
deve clicar em cima do nome para descobrir as implicagdes de cada um, ¢ encontra-se
exemplos, imagens ¢ videos que reforcam essas implicagdes.

A partir dai comegam as dicas sobre os cuidados com a voz — orientacdes sobre a
producdo vocal através de imagens, ilustragdes e demonstragdes. Para atingir tal
necessidade, tornando o uso do sistema mais agradavel, sugere-se também a utilizacdo de
videos. Nesta tela encontra-se uma relagdo de cuidados com a voz e o usuario deve clicar
em cima de cada uma delas para encontrar uma explicagdo escrita com imagens e videos.
Adicionalmente, como uma maneira de qualificar as dicas e tornar possivel a interagdo
entre os interessados no sistema, espera-se a disponibilidade de uma ferramenta que
promova interagdo, tal qual um forum aberto as discussdes, onde os usudrios podem
interagir e discutir os mais diversos temas relacionados a voz.

Uma outra requisicao feita pelo cliente, versa sobre “Voz saudavel, comunicagdo

'99

em dia! ”, uma area contendo esclarecimentos com os mitos e verdades sobre a voz, além
de orientactes sobre higiene vocal através de imagens e videos e de uma se¢do de FAQ's
(questdes mais frequentemente realizadas) sobre o assunto.

Ainda se faz necessaria uma se¢do intitulada “Voz profissional”, onde devem ser
consideradas orientacdes sobre o papel da voz em diversas profissdes, exposicdo de
imagens e explicacdo escrita sobre a importancia dos cuidados com a voz para profissionais
da voz como professores, operadores de telemarketing, atores, cantores, radialistas e etc.

Por fim, na ultima tela encontra-se um mecanismo de busca sobre os profissionais da area
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de satide vocal, incluindo fonoaudi6logos, otorrinolaringologistas etc. Esta busca ¢ local,

onde o usudrio se encontrar basta digitar o nome da cidade que deseja e tera um resultado

de todos os profissionais de satide vocal mais proximos de sua localizagdo, com endereco,

telefone e especialidade.

Quadro 4: Descricdo do Sistema
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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REQUISITOS FUNCIONAIS

Componente Instrucional

Disponibilizar glossario;
Informacional,
Publicizar orientagdes;
Disponibilizar forum;
Mensagens de incentivo.

Componente de Profissionais

Cadastro de médicos e fonoaudiologos;
Busca por médicos e fonoaudiologos.

Componente de Perguntas

Cadastro de perguntas;
Cadastro de respostas;
Divulgar as FAQ's;

REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Facilidade de Uso Cor de fundo e da letra contrastante;

Telas simples e interacdo intuitiva;
Disponibilizacdo de navegacao;
Guia de ajuda.

Desempenho Pelo fato do App ser relativamente simples o
mesmo ndo apresenta nenhuma restri¢ao de
desempenho.

Portabilidade movel android; ios

Entrega Dois meses,

Implementagao Linguagem Javascript;

Método iterativo e incremental.

Padroes Nao se aplica ao sistema.

Espaco Otimizar o tamanho final do apk

Confiabilidade Pouca propensao a erros.

Interoperabilidade Nao se aplica ao sistema.

Etico Software de interesse publico.

Privacidade Respeito aos direitos autorais.

Seguranca Nao se aplica ao sistema.

Publico-alvo

Professores e diversos profissionais que tem
a voz como instrumento de trabalho.

Contexto O software podera ser utilizado em qualquer
lugar, pois se apresenta na forma de App.

Contetido Voz.

Avaliacdo Ferramentas de analise, flurry

Quadro 5: Definigdo dos Requisitos
Fonte:Elaborado pela autora (2017).
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O perfil do usudrio e dos profissionais da area sdo gerados a partir da primeira
conversa com o cliente. Tais artefatos seguem nos quadros 6 e 7, respectivamente. Para
coletar dados para o perfil do professor, foi necessario que o mesmo respondesse um
questionario adaptado do Laboratério de Interfaces Homem-Méquina, UFCG que ¢

usado para levantamento do perfil do usuario.

FORMULARIO PARA O LEVANTAMENTO DO PERFIL DO PROFESSOR

Caracteristicas do usuario, escolhidas pelo projetista, de acordo com a relevancia, para
o projeto. Levantamento baseado em:

Fatos () Opinido do usuario () Dados medidos ou observados ()

Opinido do Usuario ( X )

Parte I — Caracteristicas Gerais

Faixa etaria: 20 a 50 anos.

Sexo: Feminino/ Masculino.

Habilidades especificas necessarias para executar a tarefa:

Niveis de percepcio: Visao/ tato/ audicao

Habilidades motoras: Um minimo possivel de coordena¢do motora.

Grau de instrucao (ex. técnico, superior): médio/ superior.

Funcio desempenhada: Aprendiz / aluno.

Objetivos do aplicativo: Despertar os cuidados relacionados a voz.

Motivac¢oes do usuario: Aprender sobre produgdo vocal, cuidados com a voz, doengas e
problemas causados por mau uso vocal.

Preferéncias (ex. uso do teclado, preenchimento do formulario): Celular e plataformas
moveis.

Parte 11 - Conhecimento Conceitual: necessario a execucao das tarefas

CONHECIMENTO SEMANTICO

Nivel de Experiéncia (novigo, experiente, especialista)

Fungio: experiente Método: Novico
Tarefa: Novico Computadores/ celular/tablet: experiente
Ferramentas utilizadas na execucao das tarefas (ou similares): experiente

CONHECIMENTO SINTATICO
Nivel de experiéncia

Uso de teclado e mouse: cxperiente Uso de dispositivos especiais de interacao:
experiente
Uso de terminologia especifica: experiente

Parte I1I — Estilo Cognitivo

Aprendizado (treinamentos): Através do guia de ajuda do App
Capacidade de solucionar problemas (sozinho, com ajuda): Sozinho.
Capacidade de reter o aprendizado (alta, média, baixa): Alta.

PERSONALIDADE

Nivel de curiosidade (baixo, médio, elevado): Elevado.

Nivel de persisténcia (baixo, médio, elevado): Elevado.

Nivel de inovacao (baixo, médio, elevado): Médio.

Inovador () Conservador () Impulsivo ( X ) Reflexivo ()
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CONHECIMENTO PREVIO

Quanto as telas, o usuario:

Nao reconhece nenhuma ( ) Reconhece algumas () Reconhece Todas ( X))

Quanto as figuras e sons, 0 usuario:

Nao reconhece nenhum () Reconhece alguns ( ) Reconhece Todos ( X )

Quanto ao grau de leitura do usuario:

( )Nao sabe/Esta aprendendo () Intermediario ( ) Alfabetizado ( X)) Leitor Critico

O usuario tera aulas sobre o tema abordado antes de utilizar o software: Sim ( ) Nao ( X
)
O usuario ja apresentou algum tipo de curiosidade/interesse sobre o tema: Sim ( ) Nao (
X)

Qual o nivel de conhecimento que 0 usuario possui sobre o tema:

Baixo () Meédio (X) Alto () Especialista ()

O usuario sera avaliado apos a utilizacao do software: Sim () Nao(X )

Em geral, o usuario apresenta alguma dificuldade sobre o tema proposto conteudo:

Nao () Sim (X) Qual: a maioria dos profissionais s6 se da conta da importancia dos
cuidados com a voz quando ja apresenta algum problema vocal.

Quadro 6: Perfil do Professor

Fonte:Formulario adaptado do Laboratorio de Interfaces Homem-Maquina, UFCG (DEPARTAMENTO

DE ENGENHARIA ELETRICA, 2003).

FORMULARIO PARA O LEVANTAMENTO DO PERFIL DO PROFISSIONAL DA
SAUDE

Caracteristicas do profissional, escolhidas pelo projetista, de acordo com a relevancia,
para o projeto. Levantamento baseado em:

Fatos () Opinido do usudrio ( ) Dados medidos ou observados ()

Opinido do Profissional (X).

Parte I — Caracteristicas Gerais

Qual a sua formac¢io Académica: Médico/ fonoaudiologo/otorrinolaringologista

Nivel de experiéncia na area: Baixo ( ) Médio ( ) Alto ( X)

Fez algum curso de informatica: Sim ( X ) Nao ( )

Qual o seu grau de instrugao tecnologica: Baixo ( ) Médio ( X ) Alto ( )

Quanto costuma utilizar o computador/ Tablet/ Celular:

Raramente () Semanalmente ( ) Diariamente ( ) Varias vezes por dia ( X )

Objetivos do aplicativo: Despertar os cuidados relacionados a voz/ Cadastrar profissionais
Motivacoes do usuario: Aprender sobre producdo vocal, cuidados com a voz, doencas e
problemas causados por mau uso vocal e ter uma lista de profissionais para cuidar da voz
através de um mecanismo de busca baseado na localizagao

Preferéncias (ex. uso do teclado, preenchimento do formulario): Teclado e/ou mouse.

Parte II - Conhecimento Conceitual: necessario a execucao das tarefas

CONHECIMENTO SEMANTICO
Nivel de Experiéncia (novigo, experiente, especialista)

Funcio: Experiente Método: Experiente
Tarefa: Experiente Computadores: Experiente
Ferramentas utilizadas na execucao das tarefas (ou similares): Experiente

CONHECIMENTO SINTATICO
Nivel de experiéncia

Uso de teclado e mouse: Experiente Uso de dispositivos especiais de interacio:
Experiente
Uso de terminologia especifica: Experiente

Parte 111 — Estilo Cognitivo
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PERSONALIDADE

Nivel de curiosidade (baixo, médio, elevado): Elevado.

Nivel de persisténcia (baixo, médio, elevado): Elevado.

Nivel de inovacio (baixo, médio, elevado): Médio.

Inovador () Conservador () Impulsivo () Reflexivo ( X )

CONTEUDO

Qual o seu nivel de conhecimento sobre o tema:

Baixo () Meédio () Alto () Especialista ( X )
O usuario ja teve alguma orientacio sobre este tema: Sim ( X ) Nédo ( )

Em geral, o usuario apresenta alguma dificuldade sobre o tema proposto contetido:

Nao ( X) Sim ()

Qual tipo de Avaliacio vocé realizara apos a utilizacao do software:

Prova () Perguntas Orais ( ) Conversa informal ( X ) Seminarios ( )
Questionarios ( )  Nenhuma ( ) Outras ()

Quadro 7: Formulario para o levantamento do Perfil Profissional da Satde
Fonte:Formulario adaptado do Laboratorio de Interfaces Homem-Maquina, UFCG (DEPARTAMENTO
DE ENGENHARIA ELETRICA, 2003).

Outrapeca resultante desta etapa do projeto sdo os objetivos de usabilidade do
software YVOICE, os objetivos de usabilidade e a mensuragdo destes estdo

apresentados no quadro 8.

OBJETIVOS DE USABILIDADE DO YVOICE

OBJETIVOS MENSURACAO

Reduzir a taxa de erros Tentar usar mensagens claras.

Facilitar o aprendizado Cores e imagens intuitivas.

Adequar o conteudo Respeito com o nivel de conhecimento do
usuario.

Aumentar a satisfag@o subjetiva do usuério Consultar usuario apds 1* impressdo com o

sistema a fim de otimiza-lo em novas

versoes.

Manter a clareza na estrutura Guia de usabilidade de facil entendimento e

presente no proprio App.

Ser atrativo ao usuario Consultar usuario com relagdo a interface
grafica.
Possuir telas simples Interface intuitiva e de facil interag@o.

Manter consisténcia nas sequéncias de acdes | Simples acesso e manipulagao.

necessarias para realizar uma tarefa

Disponibilizar boa documentagao Documentacdo simples incorporada no

proprio software.

Reduzir a dificuldade de aprendizagem do | Exploracdo do contetido de forma simples e

usuario com relagdo ao conteudo abordado objetiva.
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Sanar as dividas que surgirem quanto ao

contetdo do sofiware

Na ajuda deve conter uma explicagdo sucinta

sobre o uso do App

Quadro 8: Objetivos de Usabilidade do Yvoice
Fonte:Elaborado pela autora (2017).

A proxima fase do projeto ¢ a Inicializagdo que € a fase de proposta do projeto,

onde o mesmo ¢ avaliado com relagdo ao seu real objetivo, a sua prioridade e impacto

com relagdo a organizacdo. Aqui a equipe ja deve ter ciéncia da ideia geral do projeto e

do sistema que estd em desenvolvimento, pois € agora que comecam as atividades de

analise do sistema. Os artificios que foram criados nesta fase foram: Modelagem da

tarefa, UserStories e Testes de Aceitacdo, Prototipo de Interface, Projeto Arquitetural e

Modelo Logico de Dados.A modelagem da tarefa foi realizada pelo desenvolvedor

através da Ferramenta para Modelagem de Tarefas ITAOS (PETRONIO et al, 2010) e

estd exposta no quadro 9.

|

Utilizar YVOICE

(0.1)

SEQ
11 1.2

Ler apresentacho

Ir pars Anatomia

(0.1}

{0,1)

MODELAGEM DA TAREFA TELA INICIAL DO YVOICE

Figura 4: Modelagem da Tela 1
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na modelagem da Tela 1 mostra-se a utilizacdo da tela inicial do aplicativo,

onde ¢ possivel ler a apresentacdo da ferramenta, ou avancar para a proxima tela.
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MODELAGEM DA TAREFA TELA 2: ANATOMIA DO APARELHO VOCAL

Voltar

01

1
Acesear anatormia
0.1
12 13 14
Acessar dados Acessar dados Acessar Glossdrio
—(on | oy | o |
- e A
121 122 131 132 141 142
Ver imagens Ver videos Ver imagens Ver videos Visuallzar Buscar termo no
01 (01 (01) {01) (01 gx
1421 1422
Digltar palavra Atlvar busca
(0.1} (0.1)

L5

L6

Visuallzar videa

1r para Inimigos

(0,1)

0.1

Figura 5: Modelagem da tela 2
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na modelagem da tela 2 € possivel acessar os dados sobre anatomia do aparelho

vocal, acessar o glossario, voltar ou avangar para a proxima tela.

MODELAGEM DA TAREFA TELA 3: INIMIGOS DA VOZ

Voltar

(0.1}

{ 1 \
Acessar nimigos
0.1)
SEQ
/—17(‘?_7 /—Lﬁ” ——~——7'_,4_'\
Acessar nimigo 1 Aessar inimigo 2 Aeessar Inlmiga n
(0.1 0.1 (01
SEQ SEQ SEQ
/_1214‘/\1“22 T3l 112 141 143
Ver imngens Ver videos Ver imagens Var videos Ver imagens Vir videos
(0.4} {0.1) {0.1) {0.1) (0.1} (0.1

=18

~

Ir pard culdados

(0.1)

Figura 6: Modelagem da tela 3
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na tela 3 pode-se ter acesso a todo o contetido sobre os inimigos da voz, ou

avancar para a proxima tela.

MODELAGEM DA TAREFA TELA 4: CUIDADOS COM A VOZ

10.1]

101

0.0

"
Aresst uidades
[[%1]
SE
i W] 13 [T
Yaitar (rfentaghes Test Acwsyr Fhrum  pan var
on [ ]
; SEQ ] |
A
1 111 _12] 111 112
Ver orientachy 1 Ver Orientaho 2 Ver arientacio N Visyalizar Fium Caiaboras com
mn | 01] ] [T} an
1 SEl SEQ SEQ SEQ
1211 ) ' TR 1231 1237 1231 ) 1237 A
verbagens | Ver videos Ver insgens Ver videcs Ver imagens Ver videos Digiar et ——

Figura 7: Modelagem da tela 4
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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Na tela 4 ¢ possivel ter acesso ao contetido das orientacdes nos cuidados com a
voz, acessar o forum de discussdes e submeter contribuicdo no féorum ou voltar para a

tela anterior ou avancar para a proxima.

MODELAGEM DA TELA 5: VOZ SAUDAVEL, COMUNICACAO EM DIA

1
Voz sauddve| e
(0.0)
SE

__.-‘:'f_
T 14 1%

L1 12

Voltar Acessar mitos e Higlene Vocal Acessar FAQS Ir para voz

(0.1) 0.1 (0.1} (0.1} (0.1}

SEQ

121 122 123
Ver mite 1 Ver mita 2 Ver mito N

(0.4 0, (04
SEQ SE SEQ

1211 1212 1221 122) 1231 1232
Imagens Videos Imagens Videos Imagens Videos
(0.1) (0.1} (0.1) (0.1} 0.1 (0,1)

Figura 8: Modelagem da tela 5
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na tela 5 encontra-se o acesso aos mitos e verdades nos cuidados com a voz, as
orientagdes sobre higiene vocal e também ¢ possivel acessar as Faq’s e retornar ou

avancar para a proxima pagina.

MODELAGEM DA TAREFA TELA 6: VOZ PROFISSIONAL

oz profisssional

{0.1)
SEQ

& i [ 13 A 13

A

L1
Voltar Conhécer o pape| Ir para busca
(0.1) (0.1} (0.1)
SEQ i
L4l 123 ' 1.3 3 " 124 ) L.2.5 1.2.6
Professor Teleoperadar Cantor Ator Locutor Demais

(0.1} (0.1) (0.1} (0,1) 0.1} 01

Figura 9:Modelagem da tela 6
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na tela 6 encentram-se as informagdes referentes a voz profissional, com os
diferentes papéis da voz nas profissdes. Também ¢ possivel voltar ou avangar para a

proxima tela.
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MODELAGEM DA TAREFA TELA 7: CADASTRAR PROFISSIONAIS

—r—
Manter
[0.1)
ﬁ(,//’_fju“w‘% T )
Cadastrar Edear Busear Excluir Allvar cadastio
(04 oy | (Bl 104 (0
S[% SLQ SEg i
Ll L1 ] O T O A T R 3 A
Inf Nome Inf especialidade Inf endereco de Jed Nome Mot endereg Digt Name Atlva busca
[ (0.4 [0.4] [N [0 (0.4} i)

Figura 10: Modelagem da tela 7
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na tela 7 encontram-se as informagdes sobre o cadastro de profissionais da area
de voz, sendo possivel manter profissionais, informar nome, especialidade e endereco e

se o cadastro esta ativo.

MODELAGEM DA TAREFA TELA 7: BUSCAR PROFISSIONAIS

S
Localtzar
(0.1)
SEQ
/_114"—’%\
Inf cidade Buscar Vieuallzar listas
(0.1} (0.1} (0.1}

Figura 11: Modelagem da tela 7
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Nesta tela € possivel fazer uma busca por profissionais na area desejada
digitando o nome da cidade, aqui tem a opg¢ao voltar.Nesta etapa também sio definidas
as UserStories e os testes de aceitagdo, este artefato foi produzido pelo cliente,
desenvolvedor e testador, mas as informagodes extraidas do usuario do software e do

profissional da area também contribuiram. Este mecanismo segue no quadro 9.
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TA12 — Buscar informagdes sobre anatomia do aparelho vocal (dados escritos, videos e
imagens) deve

TA12.1 — Buscar palavra contida no glossario (a palavra pesquisada deve ser exibida)
TA12.1.2 Buscar palavra ndo existente no glossario (a palavra pesquisada nao pode ser
exibida)

TA13 — Buscar informagdes sobre inimigo niamero 1 (dados escritos, videos e imagens)

TA13.1- Buscar informagdes sobre inimigo niimero N (dados escritos, videos e imagens)

TA14 — Requisitar informagdes sobre orientagdes nos cuidados com a voz (dados escritos,
videos e imagens) via APl e expor no frontend,

TA14.1 Requisitar via API o contetdo total do forum de discussoes e expor no frontend

TA 14.2- Submeter contribuicdo valida para o forum (atualizar lista de contribui¢des validas
do foérum)

TA14.2.1- Submeter contribui¢do invalida para o forum (a contribuicdo ndo deve ser

adicionada no forum).

TA15 — Buscar informagoes sobre mitos e verdades sobre os cuidados com a voz dados

escritos, videos e imagens)

TA15.1- Buscar informagdes sobre higiene vocal (dados escritos, videos e imagens)
TA15.2- Buscar informagdes sobre as FAQS

TA15.2.1 — Usuario ler e entender as FAQS




Quadro 9: UserStories ¢ Testes de Aceitagado
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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. O prototipo de interface ¢ um elemento de grande importancia para a
usabilidade do software, ¢ uma representacao da interface com a qual o usuério pode
compartilhar e traz os dados necessarios para indicar mudancas e progressos, pois a
interface com o usuério ¢ uma condicdo indispensavel para o sucesso do software, a
fabricacdo dos prototipos trouxe a contribuicio do cliente, aluno, equipe
multidisciplinar, professor mediador e desenvolvedor. Este mecanismo foi determinado
através dos métodos do design utilizando a ferramenta Pencil, e estd especificado nas
figuras 12, 13, 14, 15, 16, 17 E 18.

-

YVOICE

Promogéio da saude vocal

Anatomia &)

Figura 12: Tela Inicial -
Fonte: Elaborado pela autora (2017).



anatomia do aparelho vocal

Venha descobrir como a
voz e produzida

@ voltar Inimigos &)

Figura 13: Tela 2 Cuidados com a Voz
Fonte:Elaborado pela autora (2017).

|

venha descobrir como a voz @ produzida

- Inimige 2 L

G Voltar Cuidacdos 0

Figura 14: Tela 3 Inimigoé-da Voz
Fonte: Elaborado pela autora (2017).



Cuidados com a voz

Orientagdes sobre a forma
correta de utilizacdo da

voz

€3 voitar  Voz saudavel ©

Figura 15: Tela 4 Cuidados com a Voz
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Voz saudavel, comunicagio em dia

[

], Esclarecimentos sobre os
mitos e verdades da voz e
dicas sobre higiene vocal

@3 voltar Voz profissional )

Figura 16: Tela 5 Voz Saﬁdéwel, Counica(;ém dia
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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Voz profissional

Venha conhecer o papel
da voz nas diversas
profissoes

Busca &)

Figura 17: Tela 6 Voz Profissional
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Buscar profissionais

Nesta segio vocé pode

realizar uma busca por

profissionais da area de
saude vocal

Digite a cidade

Figura 18: Tela 7 Buscar Profissionais
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

O Projeto arquitetural traz a estrutura dos objetos de dados e programas que sdo
essenciais para arquitetar um sistema baseado em computador. Ele descreve o carater
arquitetural que o sistema seguird, a estrutura e os atributos dos componentes que
compdem o sistema. E construido a partir da conversa com o cliente e os componentes

que foram desenvolvidos anteriormente. O projeto arquitetural do YVOICE estéd sendo



56

apontado no quadro 10 e foi realizado com base no questionario do professor Jacques
Sauvédo Departamento Sistemas e Computagdo da UFCG - Perguntas a Fazer ao

Elaborar um Projeto Arquitetural.

SOBRE ENTIDADES EXTERNAS AO SISTEMA

Quais sistemas externos devem ser acessados? De inicio API responsavel pela persisténcia
de dados do proprio sistema. Além das APIs de servidores de video como Youtube € Vimeo
Como serao acessados? A persisténcia no SGBD sera auxiliada pelo MySQL, ja o acesso
aos dados sera feito via REST

Ha integracao com o legado a ser feita? Como? Nao

DETERMINACAO DE OPORTUNIDADES PARA O REUSO DE SOFTWARE

Ha interesse/conveniéncia/tempo em aproveitar tais oportunidades? SIM!

Como isso pode ser feito? Sim, de inicio com os componentes padrao das bibliotecas de
desenvolvimento mobile. Além disso, o backend da aplicacdo sera desenvolvido seguindo o
modelo REST, desta forma, as regras de negocio tanto para a versdo iOS quanto Android
serdo a mesma disponibilizadas via APIL

Construindo um framework? Nao.

Quadro 10: ProjetoArquitetural
Fonte:Elaborado pela autora (2017).

SOBRE A ORGANIZACAO GERAL DO SISTEMA

O sistema é centralizado ou distribuido? Distribuido

Como modularizar em subsistemas? Sera dividido em uma camada de persisténcia, outra serd o
REST, além da camada de frontend desenvolvida em IONIC, unificando assim as versdes Android e
i0S uma aplicacao hibrida.

Minimizar acoplamento entre os pedacos? Nas camadas de backend sera utilizado o principio
SOLID diminuindo assim o acoplamento e dando mais flexibilidade as classes. Ja no front, sera feito
uso do AngularJS, trabalhando assim com o conceito de componentes web.

Tais camadas serao logicas ou terao existéncia fisica separada?

Camada Grafica: corresponde a interface com o usuario; sdo as telas do software que permitirdo uma
boa usabilidade por parte do usuario do app.

Camada de Negécio: ¢ nela que se encontra o algoritmo do software. E também essa camada que
permitird uma comunicacdo com a interface através de endpoints seguindo o principio REST.

Camada de Persisténcia de Dados: A persisténcia sera feita em via SQL através da chamada de
servidor.

Qual é o nivel de acoplamento, frequéncia de interagées, volumes de dados trocados entre as
camadas? Baixo/ razoavel/ poucos

A programacio sera feita com qual paradigma? OO? Sim!

Que linguagens e ferramentas serdo usadas? Na persisténcia serd feito uso de SQL, onde a aplicacdo
do servidor sera desenvolvida em NodelS. Ja no fronfend sera feito uso de Angular]S para
desenvolvimento dos componentes e interfaces tendo o IONIC como container da aplicagao.

Como sera feito a alocacao de memoria para os elementos do programa? Estaticamente, com
excecdo dos dados persistidos através do SGBD.

Ha consideragdes especiais de seguranca que afetam o sistema? Nao

SOBRE A CAMADA DE INTERFACE
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O sistema sera acessado usando que tipos de clientes? Publico adulto.

Como fazer a interface grafica? Via desenvolvimento de uma aplicagdo hibrida, usa-se os
componentes AngularJS tendo o Ionic como suporte a aplicagdo.

Com que ferramentas? VS Code

Com que componentes visuais? Serdo usadas imagens e videos.

Serao desenvolvidos?Comprados? Todas as imagens e videos serdo criados pela equipe de
desenvolvimento e/ou baixadas da internet — desde que sejam liberadas para quaisquer propositos pelos
autores.

Ha consideracoes de localizagdo (para outras linguas ou outros paises)? Nao.

SOBRE A CAMADA DE LOGICA DA APLICACAO

Quais sao os componentes principais a fazer? Camada de Negocio, pois nesta camada se encontra o
algoritmo do software. E também essa camada que permitirda uma comunicacdo com a interface
(através de uma classe que servira de ponte) e os dados.

Ha uso de threads? Sim, contudo as mesmas serdo caracterizadas por requisi¢des assincronas a API

de backend.

Quadro 11: Projeto Arquitetural (Continuagao)
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

SOBRE A CAMADA DE DADOS PERSISTENTES

Quais sio as fontes de dados? Externas? Internas? Existentes? Novas? Imagens ¢ audio
serdo internos (algumas existentes e outras criadas pela equipe). Havera informagdes de
origem externa — dados do usuario para recordes.

Que estratégia de persisténcia sera usada:

Em arquivos? Imagens e audio, sim.

Usando um SGBD? Dados do usudrio para recordes.

Qual paradigma de SGBD usar? Relacional.

Como sera feita a populagio dos bancos de dados? Através da aplicacio.

PERGUNTAS ADICIONAIS

Como sera resolvida a instalacao do produto? O programa ser portatil. Um *.apk que
devera ser gerado de acordo com o sistema operacional do aparelho mével

O que sera comprado, feito, modificado? Nada/classes e imagens/algumas imagens.

Como sera a distribuicao do software? Via lojas virtuais para Apps

Quadro 12: Perguntas a Fazer ao Elaborar um Projeto Arquitetural
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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API

MODELO LOGICO DO NEGOCIO
REGRAS DO NEGOCIO
PADRAO DE ACESSO A DADOS

2

Figura 19: Perguntas a Fazer ao Elaborar um Projeto Arquitetural
Fonte (Questionario):Sauvé, Jacques - Perguntas a Fazer ao Elaborar um Projeto Arquitetural.

A Modelagem dos dados baseia-se em desenhar o sistema de informagoes,

sistematizando as entidades logicas e as dependéncias logicas entre essas entidades,

deve ter autonomia no uso da tecnologia implementada por causa da frequente mudanga

dos produtos tecnologicos. A producao deste artefato foi responsabilidade do

desenvolvedor. O modelo logico de dados do YVOICE esta representado na figura 19.

<<Termo >>
YVOICE
+data de criagdo
+email do responsavel
+Proprietarios

+Especialidade

+Experiéncia profissional

1
1 1
Forum
Glossario Profissional
+Nome 1
i +Conselho regional
> >
> T
n
—| - » Contribuicdo
+Nome : string
Termo +email
+Nome: Bool 1 o
+Descrigdo
Curriculo Endereco

+Rua :
+cep: i

Figura 20: Modelo Logico de Dados
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

n
<<Termo >>
= 1
FAQS
L
1
<<Termo >>
1
Respostas
_“‘I 1
<<Termo >>
Perguntas

Quando sdo finalizadas as atividades de inicializa¢do, inicia-se o planejamento

do projeto. Onde toda a equipe do projeto participa do planejamento do release e o da




interagdo, tais componentes

respectivamente.

estdo sendo
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mostrados nos quadros 12 e 13

RELEASE 01: 10 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragao 01 USO 01
Iteragao 02 USO 02
RELEASE 02: 13 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragdo 03 USO 03
Iteragdo 04 USO 04
RELEASE03: 17 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragao 05 USO 05
Iteragao 06 USO 06
RELEASE 04: 12 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragdo 07 USO 07
Iteragdo 08 USO 08
Iteragdo 09 USO 09
RELEASE 05: 14 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragdo 10 USO 10
RELEASE 06: 19 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragdo 11 USO 11
RELEASE 07: 8 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteracdo 12 USO 12
RELEASE 08: 20 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracao UserStory Periodo
Iteracao 13 USO 13
RELEASE 09: 7dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracao UserStory Periodo
Iteragdo 14 USO 14
RELEASE 10: 7dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
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Iteracio

UserStory Periodo

Iteragao 15

USO 15

RELEASE 11: 9dias

GERENTE: TARCIANA PALETOT

Iteracio UserStory Periodo
Iteragdo 16 USO 16
RELEASE 12: 10 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragao 17 USO 17

RELEASE 13: 5 dias

GERENTE: TARCIANA PALETOT

Iteracio UserStory Periodo
Iteragdo 18 USO 18
RELEASE 14: 7 dias GERENTE: TARCIANA PALETOT
Iteracio UserStory Periodo
Iteragdo 19 USO 19
Quadro 13: Plano de Release
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

PLANO DE ITERACAO

Um conjunto de atividades e tarefas divididas por sequéncias de tempo, com

recursos atribuidos e dependéncias de tarefas, para a iteracdo; ¢ um plano sofisticado e

bem elaborado que planeja e ajuda a equipe de desenvolvimento nos objetivos a serem

alcancados em cada iteracao.

INTERACAO 01

USO 01 — Levantamento, verificagdo e validacdo inicial dos requisitos

funcionais e ndo funcionais da aplica¢do. Para que assim se obtenham informacdes

relativas as estimativas de tempo, financeira e de tecnologias a serem empregadas.

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TAl.1 Levantar os requisitos funcionais e ndo funcionais
TA1.2 Buscar informagoes sobre YVOICE.
TA1.3 Avaliar as tecnologias que melhor se enquadram no
desenvolvimento do projeto
TAl.4 Realizar exercicios usando a tecnologia estudada
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Atividade Descri¢ao Responsavel  |Estimativa de/Tempo real  |Status
tempo
Al.l Buscar material ~ Tarciana
sobre a
tecnologia
estudada
Al.2 Realizar Tarciana
exemplos sobre
as tecnologias
estudadas
Al.3 Validar junto a0,  Tarciana
cliente as
escolhas
tecnologicas
feitas
Al4 Pesquisar ¢  Tarciana
produzir
literatura  sobre
dados escritos ¢
biblioteca para
videos e
imagens  sobre
anatomia do
aparelho vocal
AlS Pesquisar ¢  Tarciana
produzir
literatura  sobre
dados escritos e
biblioteca para
videos e
imagens  sobre
os inimigos da
vozZ
Al.6 Pesquisar ¢  Tarciana
produzir
literatura  sobre
dados escritos e
biblioteca para
videos e
imagens sobre
os cuidados com
avoz
Al.7 Pesquisar ¢  Tarciana
produzir
literatura  sobre

dados escritos €

biblioteca para
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videos e
imagens  sobre
voz  saudavel,
comunicagao em

dia
Al.8 Pesquisar ¢  Tarciana
produzir
literatura  sobre
dados escritos ¢
biblioteca para
videos e
imagens  sobre
voz profissional
Al.9 Pesquisar ¢  Tarciana
produzir

literatura  sobre
dados escritos €
biblioteca para

videos e
imagens  sobre
buscar
profissionais

Quadro 14:Plano de Interacio
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 02

USO 02 -Implementar o projeto visual da aplicagao

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA2.1 Avaliar os wireframes da aplicacdo
TA2.2 Prototipagdo do wireframes de forma estatica em
HTML
TA2.3 Realizar a avaliagdo inicial de UX da aplicagdo

preocupando-se com cores, fontes, contrastes.




TA2.4

Verificar estatico das telas de aplicacdo

Atividade

Descrigao

Responsavel

Estimativa dd

tempo

Tempo real

Status

A2.1

Implementar a
interface para a
tela inicial do

app

Tarciana

A2.2

Implementar a
interface para a
tela informagoes
sobre anatomia
do aparelho|

vocal .

Tarciana

Implementar 4
interface para a
tela informagoes|
sobre  inimigos|

da voz .

Tarciana

A2.4

Implementar 4
interface para a
tela informagoes|
sobre cuidados|

com a voz

Tarciana

Implementar 4
interface para a
tela informagoes
sobre V0Z,
saudavel,

comunicagdo em

dia

Tarciana

A2.6

Implementar 4
interface para a
tela informagoes
sobre V07,

profissional

Tarciana

A2.7

Implementar 4

Tarciana
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interface para a
tela informagoes|
sobre buscar

profissionais

A2.8

Finalizar
roteamento
estatico das telas

de aplicacdo

Tarciana

Quadro 15:Implementac@o do Projeto.
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

iteracoes de 3 a 19 se encontram em anexo.

Os demais planos de iteracdo com o detalhamento de seus artefatos para as

O teste de Usabilidade examina a facilidade do soffware de ser compreendido e

também analisa se as especificidades dos clientes e do usuario foram atendidas. Tal

artefato segue no quadro 16.

ROTEIRO DAS ATIVIDADES

DESCRICAO INICIAL

Neste Teste de Usabilidade, vocé assumira as
fungdes de usuario do aplicativo. Este software
traz uma proposta de dicas para os cuidados com
a voz.

OBS.: Caso encontre alguma dificuldade que nao
comprometa a realizacdo da atividade, ndo se

preocupe e siga em frente.

ATIVIDADE 01: Abrir tela inicial | Roteiro: Nesta atividade vocé ira entrar no

Y VOICE através da tela inicial.

Instrugoes

e Abra o software clicando duas vezes no

icone referente a0 mesmo;



Verifique se o programa abriu
corretamente;
Observe a tela inicial;

Avance para a proxima tela;

ATIVIDADE 02: Analisar tela @ Roteiro: Nesta atividade vocé ira testar as

anatomia do aparelho vocal

ATIVIDADE 03:

inimigos da voz

funcionalidades da tela anatomia do aparelho

vocal
Instrucoes:
® Observe se esta em anatomia...
® Acessar guia aparelho fonador
» Ler texto
»  Assistir videos
» Visualizar imagens
® Acessar Glossario
® Pesquisar palavra no glossario
» Verificar resultado da busca
e Voltar para a tela anterior
® Avangar para a proxima tela

Analisar tela | Roteiro: Nesta atividade vocé ira testar as

funcionalidades da tela anatomia do aparelho

vocal
Instrucoes:
® (Observe se esta em inimigos...
® Acessar guia inimigo 1
» Ler texto
»  Assistir videos
» Visualizar imagens
® Acessar guia inimigo N
» Ler texto
»  Assistir videos
» Visualizar imagens
® Voltar para a tela anterior
® Avangar para a proxima tela
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ATIVIDADE 04: Analisar tela Roteiro: Nesta atividade vocé ira testar as

Cuidados com a voz

funcionalidades da tela Cuidados com a voz

Instrucoes

Observe se esta em cuidados...
Acessar guia orientagoes

» Ler texto

» Assistir videos

» Visualizar imagens
Acessar guia forum de discussdes

> Ler topicos do forum

> Submeter contribui¢io no
forum

Voltar para a tela anterior

Avangar para a proxima tela

ATIVIDADE 05: Analisar tela voz | Roteiro: Nesta atividade vocé ira testar as

saudavel, comunica¢do em dia

funcionalidades da tela voz saudavel

Instrugoes:
® Observe se esta em voz saudavel
® Acessar guia mitos e verdades
» Ler texto
»  Assistir videos
» Visualizar imagens
® Acessar guia orientagcdes sobre higiene
vocal
» Ler texto
> Assistir videos
» Visualizar imagens
® Acessar guia FAQ’S
» Ler perguntas e respostas
e Voltar para a tela anterior
® Avangar para a proxima tela

ATIVIDADE 06: Analisar tela voz | Roteiro: Nesta atividade vocé ira testar as

profissional

funcionalidades da tela voz profissional

Instrucoes:

Observe se esta em voz profissional
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e Acessar guia voz profissional
» Ler texto
»  Assistir videos
» Visualizar imagens
e Voltar para a tela anterior
e  Avangar para a proxima tela
ATIVIDADE 06: Analisar tela Roteiro: Nesta atividade vocé ira testar as
buscar profissionais funcionalidades da tela buscar profissionais
Instrucoes:
e Observe se estd em voz profissional
e Acessar guia voz profissional
» Ler texto
»  Assistir videos
» Visualizar imagens
e Voltar para a tela anterior
» Avangcar para a proxima tela

Quadro 16: Teste de Usabilidade
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

4 CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

4.1 CONTRIBUICOES

O desenvolvimento descrito no presente estudo possibilitou a proposi¢do de uma
arquitetura de um aplicativo que permita, de maneira dindmica e instrucional, auxiliar os
professores nos cuidados relacionados a voz. Nesse sentido, o passo inicial foi a
realizagdo de uma revisdo da literatura visando suportar os conceitos inerentes a
proposta do trabalho. Em seguida, alicer¢ando a proposi¢ao da arquitetura, encontra-se a
ado¢do do processo de softwareYPeduc: um modelo de processo que procura
simplificar o desenvolvimento de um sofiware educativo, tendo como base as
metodologias ageis que consideram que uma aplicagdo estd passiva de mudangas e

adaptagdes aos diversos cenarios.
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A proposi¢do da arquitetura, mesmo que em um estagio embrionario, induziu a
construgdo de prototipos que atenderam as expectativas da modelagem dos requisitos,
gerando, de certo modo, resultados satisfatorios e permitindo que o aplicativo
naturalmente entre em produgdo, devendo ser implementados e melhorados no futuro,
por uma equipe multidisciplinar, uma vez que a arquitetura foi idealizada considerando
flexibilidade, podendo ser expandida e melhorada.

Ao longo deste trabalho surgiram novas possibilidades que ndo foram
desenvolvidas, pois tornariam este trabalho ainda mais extenso. A auséncia de uma
equipe impossibilita 0 avango do mesmo em um ritmo sustentdvel de entregas
incrementais. Nessa perspectiva, o desenvolvimento do presente estudo sinalizou como
a utilizagdo das ferramentas adequadas permite a realizagdo de um trabalho arduo, solo,
de forma mais eficiente, diminuindo o tempo de produgdo dos artefatos. E indispensavel
citar o fato de que além dos aspectos inerentes da engenharia de um software, aspectos
da engenharia da aprendizagem definitivamente devem ser levados em conta, de modo
que contribuam para a confecgao de um programa de forma a torna-lo acessivel a todos.

Pretende-se, portanto, que este trabalho sirva de contribui¢ao para reflexdes que
possam tirar proveito dos conhecimentos e dos autores aqui referenciados. Por fim,
espera-se que 0 mesmo possa criar lacunas e suscitar questionamentos que induzam a
incursdes no sentido de se chegar a um maior entendimento sobre novas formas de
utilizacdo das tecnologias digitais a servico da educagdo, com aplicabilidade a saude, o
que corrobora com a multidisciplinaridade inerente ao novo paradigma em que se

coloca a humanidade.

4.2 LIMITACOES

Por se tratar de uma monografia, o pesquisador assumiu praticamente todos os
papéis do projeto, tendo o estudo de caso uma propor¢ao considerada pequena mediante
o que realmente explicita um desenvolvimento real de um software. Vale a pena
refor¢ar que o intuito foi ndo apenas verificar se todos os pontos importantes foram
acomodados no processo, mas, primordialmente, definir de modo detalhado a
arquitetura, deixando a desejar na implementacao prevista na metodologia.

Ainda sobre o estudo de caso, ndo houve possibilidade de interagir com uma
equipe multidisciplinar proposta para fundamentar os requisitos de um software

educacional voltado para a saude vocal, havendo assim, uma perda no processo de
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concepcao do soffware no tocante as atividades de levantamento de requisitos. O tempo
foi, sem duvida, outro fator limitante no desenvolvimento deste trabalho, ndo sendo
possivel, ainda, iniciar a implementagdo das especificacdes desejadas para o software
YVOICE, mesmo com a sua arquitetura bem definida e com o planejamento das

releases e das iteracdes ja estabelecido.

4.3 TRABALHOS FUTUROS

As contribuicdes apresentadas ja representam um certo grau de avango dentre os
mais variados usos de software educacional, neste caso especifico, voltado para a satide
vocal. Apesar dos beneficios aqui ja apresentados, por meio da experiéncia de projeto
vivenciada, e da proposi¢ao da arquitetura, este trabalho deve ser continuado através do
desenvolvimento do sofiware Y VOICE, em um uso natural do processo YPeduc. Com o
prosseguimento de tais estudos podem surgir novas estratégias de refinamento dos
critérios essenciais elencados neste trabalho, uma vez que existem poucos softwares
voltados para os cuidados com a voz. O uso desta metodologia neste tipo de trabalho se
torna inédito, ndo somente por tais artefatos, mas também pela conotagcdo educacional
da ferramenta Y VOICE, com énfase na consideragdo de aspectos voltados a saude.

E importante ressaltar também que o YVOICE seja avaliado na sua totalidade,
tanto em aspectos relacionados a qualidade de codigo e ao uso de padrdes, quanto de
aspectos relacionados a usabilidade, a comunicabilidade e, pelo fato de ser um sofiware

educativo, de aspectos relacionados a aprendizagem.
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ITERACAO 03

USO 03 —Desenvolvimento da API do sistema
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TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA3.1 Definicdo dos dados que serdo fornecidos pela
AP do sistema
TA3.2 Criagdo dos endpoints a serem fornecidos pela
API
Atividade Descricio Responsavel  [Estimativa dgTempo real [Status
tempo
A3.1 Definicdlo  dos|]  Tarciana
dados que serdo|
fornecidos pela)
API do sistema
A3.2 Definir os] Tarciana
endpoints a
serem fornecidos
pela API
A3.3 Criar os|  Tarciana
métodos de

acesso a API

Quadro 17: Desenvolvimento da API do Sistema
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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ITERACAO 04

USO 04 — Implementacao testes e validacdo das funcionalidades informagoes

sobre anatomia do aparelho vocal.

TESTES DE ACEITACAO STATUS

TA4.1 Usuario buscar informagOes sobre anatomia do
aparelho vocal (dados escritos, videos e imagens
no APLICATIVO.

TA4.2 Buscar palavra contida no glossario (a palavra

pesquisada deve ser exibida)

TA4.3 Buscar palavra ndo existente no glossario (a

palavra pesquisada ndo pode ser exibida)

Atividade Descricao Responsavel |Estimativa ddTempo real |Status
tempo
A4.1 Desenvolver Tarciana
busca sobre]
anatomia do|

aparelho vocal

A4.2 [mplementar telal  Tarciana
inicial para o

o] 0ssario

A4.3 Desenvolver 0 Tarciana
bd das palavras
contidas no|

o]0ssario

Desenvolver o Tarciana
mecanismo  de|
busca das
palavras contidas

no glossario

Quadro 18: Implementagdo, Testes e Validacdo das Funcionalidades informagdes sobre anatomia do
aparelho vocal.
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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USO 05 — Implementagdo testes e validagdo das funcionalidades informagdes

sobre os inimigos da voz na API

TESTES DE ACEITACAO

STATUS

TAS.1.1

Buscar informagdes sobre inimigo nimero 1

TAS.2.3

Buscar informagdes sobre inimigo numero n

Atividade

Descrigao

Responsavel

Estimativa de
tempo

Tempo real  |Status

AS.1

Desenvolver
busca paral
informacoes
sobre  inimigo|
numero 1

Tarciana

AS.2

Desenvolver
busca paraj
informacoes
sobre  inimigo
numero N

Tarciana

A5.3

Desenvolver
endpoint
fornecedor dos|
dados anteriores

Tarciana

Quadro 19: Implementagdo, Testes e Validagdo das Funcionalidades: informacdes sobre os inimigos da

voz na APL

Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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USO 06 — Implementacao testes e validagdo das funcionalidades cuidados com a

voz na API
TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA6.1 Buscar informagdes sobre orientagdes nos
cuidados com a voz (dados escritos, videos ¢
imagens)
TA6.2 Visualizar conteudo total do férum de discussdes
TA6.2.1 Submeter contribuicdo valida para o forum|
(atualizar lista de contribuigdes validas do forum)
TA6.2.2 Submeter contribuicdo invalida para o forum (aj
contribuicdo ndo deve ser adicionada ao forum)
Atividade Descricao Responsavel  [Estimativa dqTempo real [Status
tempo
A6.1 Desenvolver Tarciana
busca paraj
prientagdes 1noS
cuidados com a
VOZ.
A6.2 [mplementar a|  Tarciana
tela inicial do
forum
A6. [mplementar o] Tarciana
mecanismo  de
contribuicdo do
forum
A6.6 [mplementar Tarciana
restri¢ocs de

seguranga no

forum.

Quadro 20: Implementacdo, Testes e Valida¢ao das Funcionalidades: cuidados com a voz na API

Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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ITERACAO 07

USO 07 — Implementacao testes e validagdo das funcionalidades voz saudavel,

comunicacao em dia na API

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA7.1 Buscar informagoes sobre mitos ¢ verdades sobre
os cuidados com a voz (dados escritos, videos ¢
imagens)
TA7.2 Buscar informagdes sobre higiene vocal (dados
escritos, videos e imagens)
TA7.3 Buscar informagdes sobre as FAQS
TA7.3.1 Usuario ler e entender as FAQS
Atividade Descrigao Responsavel  [Estimativa dqTempo real [Status
tempo
A7.1 Desenvolver Tarciana
busca para mitos|
e verdades sobre
os cuidados com
avoz
A7.2 Desenvolver ol Tarciana
mecanismo  de|
apresentacao das|
FAQ’S
A7.3 Pesquisar Tarciana
material para as|
FAQS
A7.3.1 Produzir Tarciana
material para as|
FAQS
A7.3.2 [mplementar tela]  Tarciana
inicial das FAQS

Quadro 21: Implementaggo, Testes e Validagdo das Funcionalidades: voz saudavel, comunicagdo em dia
na API
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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ITERACAO 08
USO 08 - Implementacdo testes e validacdo das funcionalidades voz
profissional na API
TESTES DE ACEITACAO STATUS
TAS.1 Buscar informagdes sobre o papel da voz nas
profissoes (dados escritos, videos e imagens)
Atividade Descricao Responsavel  [Estimativa dgTempo real [Status
tempo

A8.1 Desenvolver Tarciana

busca paraj

informagdes

sobre o papel da

voz nas

profissoes
AS8.2 Criagao dos| Tarciana

endpoints  que

fornecem 0S|

dados do papel

da voz e

ndpoints de

atualizacdo

desses dados.
A8.3 [ntegracdo  da|  Tarciana

API do projeto 3
APl de videos
fornecida  pelo

YouTube

Quadro 22: Implementacdo, Testes e Validagao das Funcionalidades: voz profissional na API
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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a

ITERACAO 09
USO 09 - Implementagdo testes e validacio das funcionalidades
funcionalidade manter profissionais na API
TESTES DE ACEITACAO STATUS

TA9.1 Cadastrar um profissional informando todos os|
dados (cadastro efetuado com sucesso).

TA9.2 Cadastrar um profissional sem informar todos os|
dados (cadastro ndo efetuado)

TA9.3 Fazer alteracdo no endereco de trabalhog
(mudanca)

TA9.4 Fazer busca pelo endereco de trabalho (endereco
deve ser exibido)

TA9.5 Fazer alteracdo na especialidade do profissionall
(cursos extras, aperfeigoamento,|
especializagdo...)

TA9.6 . . .
Excluir cadastro do profissional (por motivo de
morte ou outro)

Atividade Descrigéo Responsavel  |Estimativa dgTempo real |Status

tempo

A9.1 Desenvolver 0 Tarciana

sistema de
cadastro dos
profissionais
integrado ao
banco de dados.

A9.2 [ntegrar os dados Tarciana

dos profissionais|
i API do Google
VMAPs dados.

A9.3 Desenvolver os|  Tarciana

métodos dej
exclusdo  bem
Como 08
endpoints de
comunicacdo da
API

Quadro 23: Implementacdo, Testes e Validagdo das funcionalidades: a funcionalidade manter
profissionais na API
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 10

USO 10 — Implementacao testes e validacdo das funcionalidades guia simples de

ajuda
TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA10 Procurar informagoes diversas no guia de ajuda
Atividade Descrigéo Responsavel |Estimativa dgTempo real |Status
tempo
A10.1 Produzir Tarciana
informagoes
sobre 0
aplicativo
A10.2 Expor o[ Tarciana
informativo  via
API

Quadro 24: Implementacdo, Testes e Validacao das Funcionalidades: guia simples de ajuda
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 11

USO 11— Prototipacdo das telas desenvolvidas estaticamente no I[ONIC

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TAlL Criacdo do ambiente de desenvolvimento em

[ONIC
TA1l1 Prototipacdo das telas estaticas em componentes

Angular a serem gerenciados pelo IONIC
il Fluxo de telas no sistema utilizando mocks em)

para fornecimento dos dados
Atividade Descricao Responsavel  |Estimativa dd Tempo real [Status

tempo
Alll Criacdo do ambiente Tarciana
de desenvolvimento|
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em [ONIC

All.2 Prototipacao das Tarciana
telas estaticas em|
componentes
Angular a  serem|
oerenciados pelo|
[ONIC

All.3 fluxo de telas o Tarciana
Sistema  utilizandoj
inocks para

fornecimento dos
dados. o fluxo serd
feito com al

ferramenta Marvel

Quadro 25: Prototipagao das Telas Desenvolvidas Estaticamente no IONIC
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 12

USO 12 — Integracao entre frontend e backend da funcionalidade informagdes

sobre anatomia do aparelho vocal

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA12 Buscar informagdes sobre anatomia do aparelho
vocal (dados escritos, videos e imagens)
TA12.1 Buscar palavra contida no glossario (a palavra
pesquisada deve ser exibida)
TA12.2 Buscar palavra ndo existente no glossario (a
palavra pesquisada ndo pode ser exibida)
Atividade Descricao Responsavel  [Estimativa deTempo real |Status
tempo
Al2.1 Desenvolver buscal  Tarciana
para  informagdes
sobre anatomia do
aparelho vocal
Al2.2 Desenvolver o bd| Tarciana

das palavras que
estardo contidas no|
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glossario
Al12.3 Desenvolver o| Tarciana
mecanismo de busca
das palavras
contidas no
glossario

Quadro 26: Integracdo entre Frontend e Backend da Funcionalidade: informacdes sobre anatomia do

aparelho vocal

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 13

USO 13 — Integracao entre frontende backend da funcionalidade informagoes

sobre os inimigos da voz

TESTES DE ACEITACAO STATUS
ey Buscar informagdes sobre inimigo nimero
1(dados escritos, videos e imagens)
TA13.1 Buscar informagdes sobre inimigo numero
n(dados escritos, videos e imagens)
Atividade Descrigéo Responsavel |Estimativa deTempo real |Status
tempo
Al3.1 Desenvolver Tarciana
mecanismo de busca)
para inimigo numero
1
Al13.2 Desenvolver Tarciana

mecanismo de buscal

para inimigo N

Quadro 27: Integragdo entre Frontende Backend da Funcionalidade: informagdes sobre os inimigos da

voz

Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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USO 14 — Integragdo frontend e backend da funcionalidade informacdes sobre

os cuidados com a voz

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TAl4 Buscar informagdes sobre orientagdes nos
cuidados com a voz (dados escritos, videos ¢
imagens)
TA14.1 Visualizar conteudo total do férum de discussdes
TAl4.2 Submeter contribuicdo valida para o forum
(atualizar lista de contribui¢des validas no forum
TA14.3 Submeter contribuicdo invalida para o forum (aj
contribuicdo ndo deve ser adicionada ao forum)
Atividade Descrigao Responsavel |Estimativa deTempo real |Status
tempo
Al4.1 Desenvolver buscal] Tarciana
sobre  orientagoes
nos cuidados com 3
voz
Al4.2 Implementar Tarciana
interface grafica do
forum de discussoes
Al4.3 Implementar Tarciana
funcionalidade  de
criagdo de topico no
forum  junto a9
banco de dados e
integrado a interface
grafica;
Al4.4 implementar Tarciana
funcionalidade  de
comentarios dej
topico  junto  ao

banco de dados ¢
integrado a interface

grafica;

Quadro 28: Integragdo Frontend e Backend da Funcionalidade: informacdes sobre os cuidados com a voz



Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 15
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USO 15 — Integracao entre frontend e backend da funcionalidade informacdes

sobre voz saudavel, comunicac¢do em dia

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TALS Buscar informagdes sobre mitos e verdades nos
cuidados com a voz (dados escritos, videos ¢
imagens)
TA15.1 Buscar informagdes sobre higiene vocal (dados
escritos, videos e imagens)
TA15.2 Buscar informagdes sobre as FAQS
TA15.3 Usuario ler e entender as FAQS
Atividade Descrigao Responsavel  |Estimativa deTempo real |Starus
tempo
Al5.1 Desenvolver busca] Tarciana
de informagoes
sobre  mitos ¢
verdades nos
cuidados com a voz
Al5.2 Desenvolver buscal] Tarciana
sobre higiene vocal
Al5.3 Pesquisar materiall  Tarciana
para as FAQS
Al54 Produzir  materiall  Tarciana
para as FAQS
AlS.5 Implementar  tela]  Tarciana
inicial das FAQS

Quadro 29: Integragio entre Frontend e Backend da Funcionalidade: informagdes sobre voz saudavel,

comunicagdo em dia
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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ITERACAO 16

USO 16 — Integracdo entre frontendebackend da funcionalidade informagdes

sobre voz profissional

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TAl6 Buscar informagdes sobre o papel da voz nag
profissdes (dados escritos, videos e imagens)
Atividade Descrigao Responsavel |Estimativa deTempo real |Starus
tempo
Al6.1 Desenvolver buscal Tarciana

de informagdes
sobre o papel da voZz
nas profissdes

Quadro 30: Integracdo entre FrontendeBackend da Funcionalidade: informagdes sobre voz profissional
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 17

USO 17 — Integracdo entre frontend e backend da funcionalidade manter

profissionais
TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA17 Cadastrar um profissional informando todos os|Ver mais testes
dados (cadastro efetuado com sucesso)
TA17.1 Cadastrar um profissional sem informar todos os
dados (cadastro nao efetuado)
TA17.2 Fazer alteracio no endere¢o de trabalho
(mudanca)
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TA17.3 Fazer busca pelo enderego de trabalho (endereco
deve ser exibido)

TA17.4 Fazer alteracdo na especialidade do profissionall
(cursos extras, aperfeicoamento,
especializagdo...)

TA17.5 Excluir cadastro do profissional (por motivo de
morte ou outro)

Atividade Descrigao Responsavel |Estimativa deTempo real |Status

tempo

Al7.1 Desenvolver Tarciana

mecanismo de
cadastro dos
profissionais

Quadro 31: Integracdo entre Frontend e Backend da Funcionalidade: manter profissionais
Fonte: Elaborado pela autora (2017).

ITERACAO 18

USO 18 — Integracao entre firontend e backend da funcionalidade guia simples

de ajuda.
TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA18 Procurar informagdes no guia simples de ajuda
Atividade Descricdo Responsavel  |Estimativa deTempo real |Status
tempo
Al8.1 Desenvolver guia def  Tarciana
ajuda ao usudrio
Al8.2 Fornecer dados do

guia via API

Quadro 32: Integracdo entre Frontend e Backend da Funcionalidade: guia simples de ajuda.
Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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USO 19 — Validagao das integracdes realizadas

88

teste gerada palavral
pesquisada ndo pode]

ser exibida)

TESTES DE ACEITACAO STATUS
TA19 Testes de aceitagdo
TA19.1 [Avaliagdo final da Usabilidade do sistema
TA19.2 [Testar Versao Beta gerada.
Atividade Descricao Responsavel  |Estimativa deTempo real |Status
tempo

A19.1 Realizar deploy para|  Tarciana

teste da aplicagéo
A19.2 Refatorar e corrigir]  Tarciana

error
A19.3 Gerar Versdao Beta|l Tarciana

Quadro 33: Validacdo das Integracdes Realizadas
Fonte: Elaborado pela autora (2017).



