UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
Faculdade de Ciéncias - Bauru

Bacharelado em Ciéncia da Computagao

Pedro Rogério Cavalca Moreira
Thiago Neves Fabre

Gerenciador de Estudos para Dispositivos Movelis

UNESP

2012



Pedro Rogério Cavalca Moreira

Thiago Neves Fabre

Gerenciador de Estudos para Dispositivos Moveis

Orientador: Eduardo Martins Morgado

Monografia apresentada junto a
disciplina Projeto e Implementacdo de
Sistemas II, do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo, Faculdade de
Ciéncias, Unesp, campus de Bauru,
como parte do Trabalho de Conclusao de
Curso.

UNESP

2012



Pedro Rogério Cavalca Moreira

Thiago Neves Fabre

Gerenciador de Estudos para Dispositivos Moveis

Monografia apresentada junto a
disciplina Projeto e Implementacao de
Sistemas II, do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo, Faculdade de
Ciéncias, Unesp, campus de Bauru,
como parte do Trabalho de Conclusao de
Curso.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Eduardo Martins Morgado
Professor Doutor

DCo — FC - UNESP - Bauru
Orientador

Prof*. Dr®. Simone das Gragas
Domingues Prado

Professora Doutora

UNESP - Bauru

Prof. Dr. Marcos Antonio Cavenaghi
Professor Doutor
UNESP - BAURU

Bauru, 29 de Outubro de 2012.



Resumo

O projeto é uma plataforma para a educagao que prové uma maneira onde 0s
professores possam criar e compartilhar conteudos educacionais para suas aulas, e 0s
alunos possam baixar esse conteudo para consulta-lo a qualquer momento.

A solugdo é baseada em dois aplicativos para Windows Phone 7: Kookaburra
Teachers, onde os professores podem adicionar o conteudo de suas aulas; e
Kookaburra Students, onde os estudantes podem baixar e visualizar esse conteudo.
Para realizar a comunicacao entre esses dois aplicativos, usamos um servidor Windows
Azure, que também é responsavel por armazenar e processar todo o conteudo que é
gerado durante as aulas.

Palavras-chave: Mobilidade, Educagao, Compartilhamento, Smartphones.



Abstract

The project is a platform for education that provides a way where teachers can
create and share educational content for their classes, and students can download
that content to refer to it at any time.

The solution is based on two Windows Phone 7 Apps: Kookaburra Teachers,
where teachers can add content to their classes, and Kookaburra Students, where
students can download and view the content of classroom. To realize the
communication between these two applications, we use a Windows Azure server,
that server is also responsible for processing some conversions, enabling real-time
translation. In addition to storing all the content that is generated during the lessons.

Keywords: Mobility, Education, Sharing, Smartphones



Lista de Figuras

Figura 1 — Visdo Geral da Computagcdo em Nuvem ...........cccccoevecievieveeieceennnn. 16
Figura 2 — Arquitetura da SOIUGAO...........c..ccoiiieiiieiiciceeeeeeeeeeeee e 27
Figura 3 — Diagrama de Tabelas...........ccccoeoiiieieiiceceeeee e 29
Figura 4 — Diagrama de Classes da Base de Dados...........ccccooeeveeieciieiecneennn, 30
Figura 5 — Visdo Geral da Arquitetura de Comunicagao do Sistema................ 34
Figura 6 — Diagrama de Classe do Aplicativo Kookaburra Student .................. 35

Figura 7 — Diagrama de Classe do Aplicativo Kookaburra Teacher ............... 35



Sumario

1 INTRODUGAO ... 8
1A PROBLEMAS ... 9
1.2 JUSTIFICATIVA ..o 10
1.3 SOLUGAO ... 11
1.4. OJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS DO PROJETO.......cc.coooevrvrrennn. 11

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA ..o, 13

2.1. TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICAGCAO (TIC) NAS

ESCOLAS ... 13
2.2. EDUCAGAO E TECNOLOGIA NO BRASIL ....coovoeeeeeeeeeeeeeeeeee 13
2.3. TENDENCIAS TECNOLOGICAS ........ooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 14
2.4, SMARTPHONES .....c..oooiooeeeeeeeeeeeeeeeeee e 14

2.4.1. WINDOWS PHONE 7.....ooooioreeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeee s 14
2.5. COMPUTACAO EM NUVEM .....coooooieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 15
2.5 1. INTRODUGAO .....coooomoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 15
2.5.2. ARQUITETURA. ... 16
2.5.3. CARACTERISTICAS ESSENCIAIS........cooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeenn. 18
2.5.4. WINDOWS AZURE ........ooomiioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeee s 19
2.6. PROJETO HAWAIL ......oooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 20
2.7. EXPERIENCIA DO USUARIO (UX) ...t 21
2.8 LIBRAS ..o 21
2.8 1. HISTORICO ......oooooeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 21
2.8.2. INTRODUGAO ......oooomoeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 23
2.9. WINDOWS LIVE APl ... 24

2.10 BING TRANSLATOR .......ciiiicteetecetee e 25



3. METODO DE PESQUISA E DIVISAO DE TAREFAS........ccoccoovvvereererenn, 26

4. DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTAGCAO DO PROJETO. .........ccce...... 27
4.1. CAMADA DE DADOS E SERVICO.......cccoiiriiininiceeneeenceesiees 28
4.1 FALA-TEXTO .ottt 30
4.2. CAMADA DE NEGOCIOS ..o 33
4.2.1. DIAGRAMAS DE CLASSES. ..., 34
4.2.2. NAMESPACES ...t 36
4.3. CAMADA DE APRESENTAGCAO........cooioieieeeeeeee e 36
5. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS .........cocovriereeeeeeeeee e, 38
8. REFERENCIAS .......coooioieeeeeeeeeceeeee e 39

7 GLOSSARIO ..o, 41



1. INTRODUGAO

Com frequéncia se diz que a tecnologia esta transformando profundamente a
educacado. Ela desafia as definicbes existentes de conhecimento, oferece novas
maneiras de motivar alunos e promete oportunidades de criatividade e inovagao. Ha
uma longa histéria de afirmagdes pretensiosas como essas, que existem desde
muito antes do advento dos computadores. Os primeiros defensores do uso de
flmes e da televisdo na educacdo, por exemplo, fizeram previsdes similarmente
fantasticas de que esses meios trariam mudancgas profundas na natureza da
aprendizagem.

Muitos professores resistem ao uso da tecnologia, ndo por serem antiquados
ou ignorantes, mas porque reconhecem que ela ndo contribui para que eles
alcancem seus objetivos. E claro que alguns professores estédo usando a tecnologia
de modo bastante criterioso e criativo; porém, na maioria dos casos, 0 uso de
tecnologia nas escolas é estreito, sem imaginagao e instrumental.

Ja as criangcas que tém acesso a computadores em casa estdo usando-os
para jogar, navegar em sites de entretenimento na internet, trocar mensagens
instantaneas, participar de redes sociais, baixar e editar videos e musicas
(Buckingham, 2008). Ou seja, no final ndo se sentem estimuladas por tecnologias
ultrapassadas que sé&o utilizadas em algumas escolas.

Hoje a tecnologia que atrai essas criangas sdo os smartphones. Smartphone
€ um celular com tecnologias avangadas, o que inclui programas executados em um
sistema operacional equivalente aos computadores. Os smartphones possibilitam
que qualquer pessoa possa desenvolver programas para eles, os chamados
aplicativos, e existem dos mais variados tipos e para os mais variados objetivos.

A cada ano, novos modelos de Smartphone chegam ao Brasil e com pregos
cada vez mais acessiveis, isto esta contribuindo para o crescimento do numero de
usuarios desses aparelhos no pais. Os Smartphones se distinguem quanto ao
design e sistema operacional, mas se comportam sempre como indicadores de alta

tecnologia. .



1.1. PROBLEMAS

Parece que a discussédo da tecnologia pelos filosofos da educagdo sempre
aparece num segundo plano e, normalmente, ela surge limitada por esquemas de
interpretacédo de contextos socioecondmicos mais amplos. (Silva, 2005)

Diante de uma bela demonstracdo de que a modernizacdo da educacgao €
séria demais para ser tratada somente por técnicos. E um caminho interdisciplinar e
a alianga da tecnologia com o humanismo € indispensavel para criar uma real
transformacdo. Em sintese, s6 tera sentido a incorporacdo de tecnologia na
educacado como na escola, se forem mantidos os principios universais que regem a
busca do processo de humanizacgdo, caracteristico caminho feito pelo homem até
entdo. (Joseé, 1997).

Todos os dias muito conteudo relevante é gerado em salas de aula ao redor
do mundo. Porém o poder de alcance deste conteudo ndo € muito grande. O mais
comum € que somente os alunos que estiveram presentes na sala de aula é que
tenham algum historico do que foi passado pelo professor, e este historico consiste
normalmente de anotacgdes feitas em caderno pelo proprio estudante.

Para estudantes com necessidades especiais 0 acesso a educagao € ainda
mais dificil. S&o raros os professores plenamente capacitados para transmitir
conteudo para alunos com deficiéncia auditiva, por exemplo. Além da quantidade
infima de professores capacitados, as ferramentas de ensino atualmente disponiveis
nao dao suporte para a criagdo de um ambiente universal, onde estudantes com ou
sem deficiéncia podem interagir da mesma maneira.

Historicamente a educacéo de pessoas com deficiéncias sempre ocupou uma
posicdo marginal na politica educacional brasileira. Entretanto, nos ultimos anos,
seguindo uma tendéncia mundial, a chamada educacgao inclusiva passou a fazer
parte da agenda das politicas publicas, sobretudo, com a promulgacéo da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDBEN 9394/96, que preconiza o
atendimento de pessoas com deficiéncias no sistema regular de ensino. No Brasil
existem aproximadamente 5,8 milhdes de surdos, sendo que 30% desse montante
ndao sabem ler o portugués. O restante (70%) até sabe ler, mas nao tém

entendimento claro da lingua portuguesa. (Ribeiro, 2008)
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1.2. JUSTIFICATIVA

As tecnologias evoluem em quatro diregbes fundamentais: do analdgico para
o digital (digitalizagao), do fisico para o virtual (virtualizagdo) do fixo para o movel
(mobilidade) e do massivo para o individual (personalizagcédo). (Carly Fiorina, ex-
presidente da HPackard apud MORAN, 2007)

A digitalizagdo permite registrar, editar, combinar, manipular toda e qualquer
informacao, por qualquer meio, em qualquer lugar, a qualquer tempo. A digitalizacéao
traz a multiplicacdo de possibilidades de escolha, de interacdo. A mobilidade e a
virtualizagao nos libertam dos espacos e tempos rigidos, previsiveis, determinados.

As tecnologias que num primeiro momento séo utilizadas de forma separada
— computador, celular, Internet, mp3, camera digital — e caminham na direcdo da
convergéncia, da integragao, dos equipamentos multifuncionais que agregam valor.

As metodologias de apoio a aprendizagem, de fato, ndo podem estar restritas
aos procedimentos tradicionais frequentemente adotados pelos professores em
salas de aula. O fornecimento de outros meios que permitam aos alunos o acesso
ao conhecimento de um modo facilitado, prazeroso e, sobretudo, confortavel, deve
estar no conjunto dos principais objetivos das metodologias educacionais, em
conformidade com as mais novas tendéncias na area. Estudos evidenciam, p.ex.,
que a utilizagdo pedagdgica das TICs (Tecnologias da Informagao e Comunicacgao)
produz resultados bastante animadores e satisfatorios para a educacao especial,

particularmente quando comparada a educacgao geral.
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1.3. SOLUCAO

Kookaburra € uma plataforma que visa melhorar a facilidade de acesso a
conteudos educacionais, digitalizando-os e tornando-os moveis para serem
acessados a qualquer momento em qualquer lugar.

Kookaburra se propde a resolver os problemas apontados promovendo os
seguintes topicos:

Democratizacio da informacao;

Conteudo de longevidade maior;

Informacao portatil;

Ambiente universal

Com Kookaburra o conteudo gerado em sala de aula ndo € perdido, muito
pelo contrario, cada palavra dita pelo professor em sala de aula é guardada na base
de dados do sistema e fica disponivel para qualquer estudante em forma de audio,
texto e linguagem de sinais. Além disso, o professor pode retornar a aula e incluir
novos materiais de consulta, mantendo o material atualizado.

Tendo consciéncia de que o conteudo de suas aulas estara totalmente
disponivel ao mundo todo, os professores tomarao atitudes para aumentar a
qualidade de seu trabalho e adicionar experiéncias Unicas para as atividades
utilizadas em suas aulas.

Como o sistema funciona com um aplicativo mével, o estudante tem acesso a

uma fonte riquissima de informagao e conhecimento aonde quer que va.

1.4. OJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS DO PROJETO

Ajudar os alunos a terem acesso rapido, facil e organizado aos conteudos e
as informacdes de suas aulas. Esta solugdo também ajudara na compreensao do
conteudo em outras linguas, incluindo a linguagem de sinais, como LIBRAS.

O projeto denominado Kookaburra tem por objetivo gerenciar e distribuir
conteudos educativos gerados em aula, de forma globalizada com tradugdo do
conteudo para varias linguas e também linguagem de sinais. A solugao € composta
por 2 (dois) aplicativos para smartphone com sistema operacional Windows Phone
7.



12

O primeiro aplicativo, Kookaburra Teacher, tem o professor como foco. Com
este aplicativo o professor pode gravar, utilizando o microfone de seu dispositivo,
suas explicacbes sobre a matéria que estiver ministrando. Antes de comecar uma
aula, o professor cria os tépicos que achar necessario que serao abordados durante
a aula, assim enquanto o conteudo é gravado, o professor pode ir dividindo em
tépicos com apenas um toque no aparelho. Depois que a aula acaba, o professor
pode compartilhar conteudos de referencia, colocando link de videos, textos e
artigos da internet que achar interessante para complementar o material do aluno.
Também é criada uma agenda compartilhada com os alunos para marcar datas de
provas, trabalhos, laboratérios, etc.

O segundo aplicativo, Kookaburra Student, € para que os alunos possam
acessar os conteudos e informagdes que o professor compartilhar. O aluno utiliza o
aplicativo para acompanhar suas proprias aulas ou para pesquisar em conteudos
gravados por outros professores sobre o0 mesmo assunto. Todo conteudo gravado
pelo professor estara disponivel em audio e texto, este texto também podera ser
traduzido para outras linguas, inclusive LIBRAS. O aluno também possui um
calendario compartilhado com o professor que é alimentado de acordo com as
atualizacbes feitas pelos professores das aulas que ele segue. Portanto se, por
exemplo, o professor de Biologia marcar uma prova para terca-feira, o aluno com
certeza vai ser notificado.

Usando a sessao de pesquisa do aplicativo, é facil encontrar matérias e aulas
de professores do mundo todo, ja que o aplicativo estara disponibilizado para todos
os paises atendidos pelo Marketplace do Windows Phone.

Para armazenar e compartilhar todo conteudo gerado, assim como processar
as conversdes de fala-texto do audio da aula realizada pelo professor,

desenvolvemos um servigo hospedado em um servidor Windows Azure.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1. TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TIC) NAS ESCOLAS

A escola hoje esta repleta de alunos com perfil multitarefa, tecnologia e
velocidade sdo comuns a essa geracgao e esta cada vez mais dificil para o professor
atrair esses alunos apenas com o quadro negro e giz branco feito de sulfato de
calcio. Nos ultimos tempos, novos aparelhos tém surgido no espago escolar. Sdo os
celulares, que em versao mais completa, sdo chamados de smartphones e, de forma
ainda timida, os tablets. Reclamagbes surgem de todos os lados e, o que se
dissemina é a nocividade desses aparelhos a sala de aula, por dificultarem a
concentracdo e atrapalharem a aprendizagem. Mas sera que né&o € possivel
encontrar nenhuma contribuigcdo? (MATEUS & BRITO, 2011).

As tecnologias sao introduzidas nas salas de aulas como ferramentas,
reproduzindo o modelo tradicional de ensino vigente. No entanto, a inser¢cdo de
computadores portateis na sala de aula, pode fazer com que as praticas
pedagdgicas sejam renovadas, no sentido de favorecer a criagdo de ambientes de
aprendizagens que enfatizem o conhecimento construido entre aluno e professor.
(SANTQOS, 2009)

2.2. EDUCACAO E TECNOLOGIA NO BRASIL

Na rede publica, professores estdo familiarizados com tecnologia e internet,
mas estdo despreparados para usa-los em sala de aula. 80% do uso pedagdgico de
computadores sao feitos sem alunos, em atividades como preparo de provas e listas
de exercicios. A atividade mais realizada com alunos € copiar e colar conteudo, em
programas de edigao de texto, visualizagdo de mapas e de apresentagao. (Pesquisa
IBOPE, 2009) Ou seja, a tecnologia é usada principalmente para automatizar e
facilitar tarefas simples.

“O préprio computador ndo é um projeto (...). E preciso ter um projeto, e ter
um projeto ndo pode ser confundido com ter um software pronto para ser utilizado” -

Nilson José Machado.
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2.3. TENDENCIAS TECNOLOGICAS

Com o crescimento de ambientes de consumo de conteudo e com o grande
numero de dispositivos moveis em uso hoje, o Estado devera fornecer para a
Educacao recursos que complementem os ja sendo utilizados por professores e
alunos, e ndo que os substituam. Solugdes interoperaveis, nas nuvens e sistemas

com suporte a toque terdo mais sucesso.

2.4. SMARTPHONES

Atualmente os usuarios de telefones celulares em todo o mundo estdo
trocando seus aparelhos com menos fungdes pelos smartphones. Estes que
evoluem junto com as tendéncias em tecnologia da informacao e tecnologia mével.
Geralmente um smartphone possui caracteristicas minimas de hardware e software,
sendo as principais a capacidade de conexdao com redes de dados para acesso
ainternet, a capacidade de sincronizagdo dos dados do organizador com
um computador pessoal, e uma agenda de contatos que pode utilizar toda a
memoria disponivel do celular.

Estes dispositivos estdo se tornando cada vez mais sofisticados e a ultima
geragao de celulares inteligentes agora incorpora diversos e poderosos sensores.
Estes sensores incluem sensores de GPS, sensores de visdo (ou seja, cameras),
sensores de audio (ou seja, microfones), sensores de luz, sensores de temperatura,
sensores de diregcdo (ou seja, bussolas magnéticas) e acelerébmetros. Uma grande
fatia desses dispositivos possuem sistemas embarcados mantidos por grandes
empresas como Android da Google, IOS da Apple, Simbyam da Nokia e Windows
Phone da Microsoft.

2.4.1. WINDOWS PHONE 7

Entrando em completa ruptura com as antigas versdes da sua plataforma
movel Windows Mobile, a Microsoft apresenta no Windows Phone 7 uma
nova interface grafica, denominada "Metro". Os aplicativos para Windows Phone 7

sdo criados usando ferramentas conhecidas, como o Visual Studio 2010, o


http://pt.wikipedia.org/wiki/Hardware
http://pt.wikipedia.org/wiki/Software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rede_de_computadores
http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal
http://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Mobile
http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_gr%C3%A1fica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Metro_UI
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Silverlight e o XNA, permitindo que os desenvolvedores criem aplicativos avangados
para smartphones com suas habilidades existentes. Como uma plataforma segura,
os aplicativos para Windows Phone 7 conseguem tirar proveito dos varios servigos e
recursos disponiveis na nuvem.

A execugao de algumas aplicagdes em dispositivos moéveis tem ainda um
custo proibitivo, apesar de o crescente poder computacional que tem vindo a
caracterizar cada nova geragao de smartphones e da relevancia destas aplicagoes
para os usuarios. As concretizagdes atuais destas aplicagdes delegam o esforgo de
computacdo em servidores na Internet, o que pressupde uma conectividade

permanente.

2.5. COMPUTAGAO EM NUVEM

2.5.1. INTRODUCAO

A Computagcdo em Nuvem é um conceito que comegou a se delinear
recentemente (Ultimos quatro anos) e que representa um novo paradigma em
relacdo a infraestrutura, armazenamento e processamento de dados
computacionais.

O termo “Computacdo em Nuvem” surgiu em 1961, a partir de uma ideia de
John McCarthy, professor e especialista em Inteligéncia Artificial do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) que, em formato rudimentar, apresentava um
modelo de computacdo oferecido como um servico, aos moldes do servico de
distribuicao de energia elétrica.

E conceituado como a interligacdo de todos os sistemas computacionais de
uma organizagao, criando um pool de recursos dinamicos e implementando o
conceito de virtualizacdo de computadores, sendo uma maneira bastante eficiente

de maximizar e flexibilizar os recursos computacionais. (Uebe Mansur, et al, 2010)
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2.5.2. ARQUITETURA

A base estrutural para o conceito de Computagdo em Nuvens € a
Infrastructure as a Service (laaS) ou Infraestrutura em Nuvens, que trata da
infraestrutura de servidores; isto minimiza as preocupag¢des das organizagoes
manterem um parque tecnoldgico para suportar as aplicagdes, pois estes recursos
fisicos, ou seja, hardware sdo servigos remotos onde ja existem no mercado global
empresas que comercializam, ou seja, alugam repositérios de dados (Data Center)
que fazem a hospedagem das aplicagdes. Um exemplo deste cenario € o servigo

oferecido pela empresa Locaweb (Figura 1). (Pedrosa et. al., 2010)

101011 g

Computagao em Nuvem ﬂ J

2 , s

Figura 1 — Visao Geral da Computagido em Nuvem

A computacdo em nuvem pode ser divida em 3 tipos: Software como Servico,

Plataforma como um Servigo, Infraestrutura como um Servico;

2.5.2.1. SOFWTARE COMO SERVICO (SaaS)

O software como servico € muitas vezes caracterizado como: Software
implementado como um servico hospedado e acessado pela Internet. Esta
afirmacao ou definigdo nos leva a fazer uma reflexdo sobre o assunto em questao.
Segundo Melo (2007), percebe-se que esta definigdo ndo descreve nenhuma

arquitetura de aplicativo especifica; nao descreve nenhuma tecnologia; nao
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apresenta distingdo entre servigos orientados a negdcios e/ou servigos orientados a

consumidor, além de n&o exigir modelos de negocios especificos.

De acordo com essa definicdo, os detalhes principais de distingdo do software
como servigo se faz de acordo com o local em que o cédigo da aplicacdo esta
residente e como ele €& desenvolvido e acessado. Analisando de maneira
abrangente, ou seja, do geral para o especifico, evidencia-se duas categorias
principais de software como servigo (Choudhary, 2007):

e Servicos de linha de negdécios: oferecidos a organizagdes privadas e publicas,
seja de pequeno, médio ou grande porte. Os servicos de linha de negdcios
geralmente sdo solugdes de negocios personalizaveis direcionados para facilitar
processos de negocios como finangas, cadeia de suprimentos e relagdes com o
cliente.

e Servigcos orientados a cliente: oferecidos ao publico em geral. Os servigos
orientados a cliente na maioria das vezes sdo vendidos como assinatura, mas

geralmente s&o fornecidos sem custo e financiados por anuncios.

2.5.2.2. PLATAFORMA COMO SERVICO (PaaS)

A PaaS oferece uma infraestrutura para implementacéo, teste e integragcao de
softwares na nuvem. O usuario ndo gerencia a infraestrutura, incluindo servidores,
sistemas operacionais ou armazenamento dentre outros, mas tem total controle
sobre as aplicagdes implantadas nesta infraestrutura. A PaaS fornece um sistema
operacional, linguagens de programacédo e ambientes de desenvolvimento para as
aplicagdes, apoiando o desenvolvimento de sistemas de software (Sousa, 2009).

Em resumo, os desenvolvedores tém a sua disposicdo um ambiente
escalavel, contudo eles tém que conviver com algumas restricdes sobre o tipo de
software que se pode desenvolver, seja limitacdes do tipo de linguagem de
programacao, Banco de Dados e etc.

Segundo (Sousa, 2009) do ponto de vista do negdcio, a PaaS permitira aos
usuarios utilizarem servigos de terceiros, aumentando o uso do modelo de suporte
no qual os usuarios se inscrevem para solicitacbes de servicos de Tl ou para

resolucdes de problemas pela Web.
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2.5.2.3. INFRAESTRUTURA COMO SERVICO (laaS)

O laaS é a parte responsavel por prover toda a infraestrutura necessaria para
a PaaS e o SaaS. O principal objetivo do laaS €& tornar mais facil e acessivel o
fornecimento de recursos, tais como servidores, rede, armazenamento e outros
recursos de computagdo fundamentais para construir um ambiente sob demanda,
que podem incluir sistemas operacionais e aplicativos.

A mesma consiste em entregar infraestrutura tecnolégica (basicamente um
ambiente com plataforma de virtualizagdo) como servigo. Essa infraestrutura
utilizando plataformas de virtualizagdo é exemplo de uma solugao inteira como um
servigo. Ao invés de comprar supercomputadores, softwares, equipamentos de rede,
os clientes podem comprar estes recursos como um servico terceirizado. Este
servico é tarifado baseando-se na quantidade de recursos consumidos. Diante desta
discussao, deste cenario, podemos afirmar que a Computacao nas Nuvens ou Cloud
Computing como Servigo ndo € sobre tecnologia, mas sobre um novo modelo de

negoécios. (Ramos & H. de Farias Junior)

2.5.3. CARACTERISTICAS ESSENCIAIS

As caracteristicas essenciais sdo as vantagens que as solugdes de
computacdo em nuvem oferecem. Algumas destas caracteristicas, em conjunto,
definem exclusivamente a computagdo em nuvem e fazem a distingdo com outros

paradigmas. Por exemplo, a elasticidade rapida de recursos, amplo acesso e a

medicdo de servico sdo caracteristicas basicas para compor uma solugdo de

computacdo em nuvem (Sousa et. al., 2010):

o Self-service sob demanda: O usuario pode adquirir unilateralmente recurso
computacional, como tempo de processamento no servidor ou armazenamento
na rede, na medida em que necessite e sem precisar de interagdo humana com
os provedores de cada servigo.

e Amplo acesso: Recursos sao disponibilizados por meio da rede e acessados
através de mecanismos padronizados que possibilitam o uso por plataformas

moveis, tais como smartphones ou tablets.
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Pooling de recursos: Os recursos computacionais do provedor sao
organizados em um pool para servir multiplos usuarios usando um modelo multi-
tenant ou multiinquilino, com diferentes recursos fisicos e Vvirtuais,
dinamicamente atribuidos e ajustados de acordo com a demanda dos usuarios.
Estes usuarios ndo precisam ter conhecimento da localizagao fisica dos recursos
computacionais, podendo somente especificar a localizagdo em um nivel mais
alto de abstracao, tais como o pais, estado ou centro de dados.

Elasticidade rapida: Recursos podem ser adquiridos de forma rapida e elastica,
em alguns casos automaticamente, caso haja a necessidade de escalar com o
aumento da demanda, e liberados, na retracdo dessa demanda. Para os
usuarios, os recursos disponiveis para uso parecem ser ilimitados e podem ser
adquiridos em qualquer quantidade e a qualquer momento.

Servigo medido: Sistemas em nuvem automaticamente controlam e otimizam o
uso de recursos por meio de uma capacidade de medicdo. A automacgao é
realizada em algum nivel de abstragcdo apropriado para o tipo de servigo, tais
como armazenamento, processamento, largura de banda e contas de usuario
ativas. O uso de recursos pode ser monitorado e controlado, possibilitando

transparéncia para o provedor e o usuario do servigo utilizado.

2.5.4. WINDOWS AZURE

A plataforma Windows Azure é uma plataforma como servicos (PaaS —

platform as a service) oferecendo recurso para computagdo de processos
(Compute), armazenamento de objetos e dados (Storage), gerenciamento de

servigos e recursos contratados (Management) (Cambiucci, 2011).

Podemos destacar quatro grandes grupos de capacidades sobre a plataforma

Windows Azure, a saber:

Windows Azure: com seus recursos para computagdo, hospedagem de
aplicagdes e servicos, gerenciamento e armazenamento de dados de alta
escalabilidade, via o Azure Storage;
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SQL Azure: com seus recursos para relatérios, persisténcia de dados relacional,
sincronizagao de dados com o ambiente on-premise e gerenciamento de dados
na nuvem;

Windows Azure AppFabric: com seus recursos para gerenciamento e
publicacido de servicos, através do Service Bus, e controle de acesso, através do
Access Control. Funcionalidades como o Azure AppFabric Caching oferecem
recursos adicionais para aplicagao na nuvem com alta performance.

Windows Azure DataMarket: finalmente, o Azure DataMarket oferece
mecanismos diversos para billing, gerenciamento de pagamentos, subscrigéo,
informacdes sobre servicos publicados e relatorios para o controle de aplicagdes

oferecidas na nuvem.

2.6. PROJETO HAWAII

O projeto Hawaii € uma solugdo desenvolvida juntamente com diversas

universidades, que visa facilitar o acesso a alguns servigos em nuvem.

Com o Projeto Hawaii, vocé pode desenvolver aplicagcbes avangados

Windows Phone que acessam um conjunto de servicos em nuvem do Windows

Azure, tanto para processamento como para armazenamento de dados (Project
Hawaii, 2010):

Servigo de transmissao: Este servico fornece um ponto de transmissdo na
nuvem que as aplicacbes moveis podem usar para se comunicar. Ele fornece
um esquema de nomenclatura e de armazenamento temporario para mensagens
enviadas entre um ou mais dispositivos.

Servigco de Reconhecimento é6tico de caracteres (OCR): Este servigo pega
uma imagem fotografica que contém algum texto e retorna o texto. Por exemplo,
dada uma imagem JPEG de um sinal de transito, o servigo seria capaz de
retornar o texto do sinal.

Servigo fala-texto: Utilizado para converter uma frase falada em texto

(atualmente apenas em Inglés).
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2.7. EXPERIENCIA DO USUARIO (UX)

Experiéncia do Usuario (User Experience) € como as pessoas se sentem
quando interagem com um sistema. Este sistema pode ser um uma aplicagéo web,
para dispositivo mével, ou para desktop.

Ela inclui as emocgbes, preferéncias, percepcbes, reacgbes fisicas e
psicolégicas, comportamentos e realizagbes do usuario que ocorrem antes, durante
e apods o uso. Ela é considerada um fator de natureza subjetiva, mas inclui também a
percepcdo em relagdo aos aspectos praticos, tais como utilidade, facilidade de
utilizacao e eficiéncia do sistema.

A UX é um conjunto de diversas disciplinas, incluindo engenharia de
usabilidade, arquitetura de informacéo, design de interagéo e interface.

O primeiro requisito de uma UX exemplar é atender as necessidades dos
usuarios através de um processo de design centrado no usuario. Design centrado no
usuario € um processo e um conjunto de técnicas utilizadas para criar novas
solugdes, que incluem produtos, servicos, ambientes, organizagbes e modos de
interacdo. A razéo pela qual este processo € chamado de “centrado no usuario”
porque ele comega por analisar as necessidades, objetivos, desejos e

comportamentos das pessoas que podem impactar na solugéo que sera projetada.

2.8. LIBRAS

2.8.1. HISTORICO

“E de 1873 a publicagdo do mais importante documento encontrado até hoje
sobre a Lingua Brasileira de Sinais, o Iconographia dos Signaes dos Surdos-Mudos,
de autoria do aluno surdo Flausino José da Gama, com ilustragbes de sinais
separados por categorias (animais, objetos, etc). Como é explicado no prefacio do
livro, a inspiragéo para o trabalho veio de um livro publicado na Franga e que se
encontrava a disposi¢ao dos alunos na Biblioteca do INSM. Vale ressaltar que
Flausino foi autor das ilustragbes e da propria impressdo em técnica de litografia.


http://www.touchpoints.com.br/usabilidade
http://www.touchpoints.com.br/usabilidade
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Em 1911, seguindo os passos internacionais que em 1880 no Congresso de
Mildo proibira o uso da Lingua de Sinais na educagéo de surdos, estabelece-se que
o INSM passaria a adotar o método oralista puro em todas as disciplinas. Mesmo
assim, muitos professores e funcionarios surdos e os ex-alunos que sempre
mantiveram o habito de freqlentar a escola, propiciaram a formag¢ao de um foco de
resisténcia e manutengdo da Lingua de Sinais.

Somente em 1957, por iniciativa da diretora Ana Rimoli de Faria Doria e por
influéncia da pedagoga Alpia Couto, finalmente a Lingua de Sinais foi oficialmente
proibida em sala de aula.” (Ramos C. R., 2004)

Medidas como o impedimento do contato de alunos mais velhos com os
novatos foram tomadas, mas nunca o éxito foi pleno e a LIBRAS sobreviveu durante
esses anos dentro do atual INES.

‘Em depoimento informal, uma professora que atuou naquela época de
proibi¢des (que durou, alias, até a década de 1980) contou-nos que os sinais nunca
desapareceram da escola, sendo feitos por debaixo da propria roupa das criangas
ou embaixo das carteiras escolares ou ainda em espagos em que nao havia
fiscalizacdo. E evidente, porém, que um tipo de proibicdo desses gera prejuizos
irrecuperaveis para uma lingua e para uma cultura.

Pesquisar as origens da LIBRAS é realmente uma tarefa a ser realizada, pois
surpreende a todos aqueles que trabalham com a comunidade surda brasileira (tao
espalhada por este imenso pais) a homogeneidade linguistica da mesma. Apesar
dos "sotaques" regionais, podemos observar apenas algumas variagdes lexicais que
nao comprometem em nenhum momento sua unidade estrutural.

Em 1969, foi feita uma primeira tentativa no sentido de tentar registrar a
Lingua de Sinais falada no Brasil. Eugénio Oates, um missionario americano, publica
um pequeno dicionario de sinais, Linguagem das maos, que segundo Ferreira Brito
(1993), apresenta um indice de aceitagao por parte dos surdos de 50% dos sinais

listados.
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A partir de 1970, quando a filosofia da Comunicagéo Total e, em seguida, do
Bilinguismo,firmaram raizes na educagdo dos surdos brasileiros, atividades e
pesquisas relativas a LIBRAS.

Em 2001 foi langado em Sao Paulo o Dicionario Enciclopédico llustrado de
LIBRAS, em um projeto coordenado pelo Professor Doutor (Instituto de
Psicologia/lUSP) Fernando Capovila e em margo de 2002 o Dicionario
LIBRAS/Portugués em CD-ROM, trabalho realizado pelo INES/MEC e coordenado
pela Professora Doutora Tanya Mara Felipe/UFPernambuco/FENEIS.

Nacionalmente, a LIBRAS foi, recentemente, oficializada através da Lei n.°
4.857 /2002, enquanto lingua dos surdos brasileiros, o que, aliada a aceitagdo da
LIBRAS pelo MEC, ira tornar a educagéao dos surdos e a vida dos surdos cada vez
mais facil.” (Ramos C. R., 2004)

2.8.2. INTRODUCAO

‘A LIBRAS, como toda Lingua de Sinais, € uma lingua de modalidade gestual-
visual porque utiliza, como canal ou meio de comunicagdo, movimentos gestuais e
expressodes faciais que sado percebidos pela visao; portanto, diferencia-se da Lingua
Portuguesa, que € uma lingua de modalidade oral-auditiva por utilizar, como canal
ou meio de comunicagao, sons articulados que sao percebidos pelos ouvidos. Mas,
as diferencas nao estdo somente na utilizagdo de canais diferentes, estdo também
nas estruturas gramaticais de cada lingua.” (Revista da FENEIS, niumero 2:16)

Resumidamente, pode-se afirmar que:

Os sinais sdo formados a partir da combinagdo do movimento das méaos com
um determinado formato em um determinado lugar, podendo este lugar ser uma
parte do corpo ou um espago em frente ao corpo. Estas articulagcbes das maos, que
podem ser comparadas aos fonemas e as vezes aos morfemas, sdo chamadas de
parametros, portanto, nas Linguas de Sinais podem ser encontrados os seguintes
parametros:

1. configuragao das maos: sao formas das maos, que podem ser da datilologia

(alfabeto manual) ou outras formas feitas pela mao predominante (mao direita
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para os destros), ou pelas duas méos do emissor ou sinalizador. Os sinais
APRENDER, LARANJA e ADORAR tém a mesma configuragdo de mao;

2. ponto de articulacdo: € o lugar onde incide a mao predominante
configurada, podendo esta tocar alguma parte do corpo ou estar em um
espaco neutro vertical (do meio do corpo até a cabeca) e horizontal (a frente
do emissor). Os sinais TRABALHAR, BRINCAR, CONSERTAR sé&o feitos no
espaco neutro e os sinais ESQUECER, APRENDER e PENSAR séo feitos na
testa;

3. movimento: os sinais podem ter um movimento ou ndo. Os sinais citados
acima tem movimento, com excecdo de PENSAR que, como o0s sinais
AJOELHAR, EM-PE, n&o tem movimento;

4. orientagao: os sinais podem ter uma direcdo e a inversdo desta pode
significar idéia de oposi¢ao, contrario ou concordancia numero-pessoal, como
os sinais QUERER E QUERER-NAO; IR e VIR;

5. expressao facial e/ou corporal: muitos sinais, além dos quatro parametros
mencionados acima, em sua configuracdo tem como trago diferenciador
também a expressao facial e/ou corporal, como os sinais ALEGRE e TRISTE.
Ha sinais feitos somente com a bochecha como LADRAO, ATO-SEXUAL.

Na combinacao destes quatro parametros, ou cinco, tem-se o sinal. Falar com
as maos €, portanto, combinar estes elementos que formam as palavras e estas

formam as frases em um contexto.” (Revista da FENEIS, nimero 2: 16)

2.9. WINDOWS LIVE API

O Windows Live fornece uma série de APIs que permitem que 0s seus
aplicativos operem com informagdes do Hotmail, Windows Live Messenger,
Microsoft SkyDrive e outros servicos compativeis com o Live Connect.

As APIs (Application Programming Interface) do Live Connect usam
protocolos padrdo do setor como OAuth 2.0, JSON (JavaScript Object Notation) e
XMPP (Extensible Messaging and Presence Protocol). Para chamar as APIs, use
principalmente solicitagdes de REST (Representational State Transfer) que retornam

informacdes formatadas em JSON. Essa arquitetura nos permite suportar varias
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plataformas, incluindo aquelas para aplicativos Web, desktop e mdveis, como para
sistemas operacionais iOS e Android. Além disso, ha SDKs (kits de desenvolvimento
de software) da Microsoft para o desenvolvimento de aplicativos do Windows Phone

e Windows 8.

2.10 BING TRANSLATOR

Bing Translator (anteriormente Live Search Translator e Windows Live
Translator) € um portal de tradugdo desenvolvido pela Microsoft como parte de seus
servigcos Bing para traduzir textos ou paginas inteiras em diferentes idiomas.

Todos os idiomas sao fornecidos através do web service Microsoft Translator,
desenvolvido pela Microsoft Research, como seu software de tradugao backend.
(Bing Translator, 2009).
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3. METODO DE PESQUISA E DIVISAO DE TAREFAS

A priori foi pesquisado as tecnologias envolvidas para a criagdo de uma
aplicacdo para smartphone com conversédo fala-texto e texto para linguagem de
sinais apresentados na Fundamentacdo Tedrica deste documento. Também foi
necessario pesquisar sobre sistemas distribuidos, pois como o processamento de
um celular é restrito, utilizou-se o processamento em nuvem, a fim de aumentar a
performance do sistema, para tentar tornar possivel uma conversao real-time.

Assim foram realizadas pesquisas sobre algumas tecnologias como, Windows
Phone SDK, Speech-Text API, Windows Azure e SQL Azure, Bing Translator,
Windows Live API.

Como ja existem varias bibliotecas de conversdo fala-texto consolidadas,
como Google Voice API, Microsoft Bing Services e Hawaii API, para decidir qual API
atendia os requisitos do sistema, testou-se a performance das 3 (trés) APIs de
conversao.

O préximo passo era definir uma arquitetura para o sistema. Optou-se por
gravar amostras de voz através de um smartphone; entdo essas amostras séo
enviadas para um servidor na nuvem (Windows Azure) onde é processada a
conversao fala-texto e enfim de texto para linguagem de sinais.

Com os estudos realizados e arquitetura definida, o desenvolvimento do
projeto foi dividido entre os membros da equipe. A solugéo consiste em 2 aplicativos.
Cada membro da equipe desenvolveu um aplicativo. O aluno Pedro Cavalca ficou
responsavel por desenvolver o aplicativo do aluno, a base de dados da plataforma e
toda camada de acesso aos dados armazenados; tradug¢des de texto para outras
linguas; e interface. O aluno Thiago Fabre ficou responsavel por desenvolver o
aplicativo do professor que capta o audio e transmite para o servidor processar a
conversao para texto e linguagem de sinais; também desenvolveu a agenda

compartilhada do professor.
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4. DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTAGAO DO PROJETO

A figura abaixo demonstra a arquitetura de 3 camadas utilizada na

implementagao do projeto.

Camada de Apresentacao

Camada de Negodcio

kI

Camada de Dados e Servigos

Figura 2 — Arquitetura da Solugéo
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4.1. CAMADA DE DADOS E SERVICO

O servico e base de dados foram implantados na plataforma Windows Azure,
pois o Windows Azure provisiona maquinas virtuais para a oferta de servigos online
de alta escalabilidade e provisionamento dinamico, o que oferece a aplicagéao
Kookaburra uma grande capacidade para processar os streams de audio e texto que
sao transmitidos durante as Live Lessons.

A solugao de Windows Azure de Software como Servigo confere a plataforma
um enorme potencial de expansao para ser desenvolvido futuramente aplicativos
para outros sistemas operacionais de smartphones, um portal web ou mesmo uma
versao desktop.

Para tornar possivel a rapida localizacdo de conteudos e também a tradugcao
para outras linguas incluindo linguagem de sinais, utilizamos 2 (dois) servicos de
ponta oferecidos pela Microsoft. O primeiro servigo € o Project Hawaili, ainda em
desenvolvimento académico, com este servico € possivel transcrever o audio que
contém a explicacdo da matéria feita pelo professor em sala de aula. Este servigo
também é hospedado em um servidor Windows Azure. O segundo servi¢co é o Bing
Translator que tornou a aplicacdo Kookaburra mundial, permitindo que conteudos
em outras linguas possam ser traduzidas para a lingua nativa do usuario.

A base de dados foi implantada no SQL Azure. Essa base é utilizada para
armazenar e compartilhar todas as informagdes necessarias para a utilizagcdo dos
aplicativos. A figura 3 abaixo apresenta o Diagrama de Tabelas gerado pela
ferramenta de administracdo do SQL Azure. Este diagrama apresenta as tabelas e

seus respectivos relacionamentos:
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Figura 3 — Diagrama de Tabelas

Na camada de acesso a dados foi aplicada a tecnologia WCF Data Services.
Windows Azure mais WCF Data Services ofereceram um alto grau de

interoperabilidade para a plataforma.

O WCF Data Services permite a criagado e o consumo de servicos OData para
a Web, ou seja, ele mapeia o banco de dados em classes e objetos para serem
utilizados na comunicagdo do aplicativo com o banco de dados. A figura 4

representa o Diagrama de Classes do Banco de Dados mapeado:
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Para a conversao fala-texto, optou-se pelo Project Hawaii Speech-to-Text

(STT) desenvolvido pela Microsoft Research, pois além da facilidade maior para

implementacgao, ela possui boa velocidade de resposta, ja que tudo é processado

nas nuvens. Para a comunicagdo com o servigo Project Hawaii Speech-to-Text

(STT), utilizamos a biblioteca Speech Recognition Client que vem com a Project

Hawaii SDK. Essa biblioteca possui trés principais classses:

o SpeechResult: Descreve o resultado de uma chamada ao Hawaii Speech-to-

Text.
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e SpeechService: Classe de suporte que fornece o acesso ao servico do
Hawaii Speech-to-Text.
e SpeechServiceResult: Representa o resultado do processamento de voz

para texto.
Exemplo de comunicagcdo com o servigo de traducgao fala-texto:

1° Trazer lista de gramaticas do servidor

Para trazer a lista de gramaticas do servidor, utilizou-se o método

GetGrammarsAsync da SpeechService.

SpeechService.GetGrammarsAsync (
HawaiiClient.HawaiiApplicationId,
(result) =>

{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>

this.OnSpeechGrammarsReceived(result));
})s

Como a funcdo faz um chamada assincrona com o servidor, precisa atribuir
um callback, e como podemos ver acima foi utiizado o método
OnSpeechGrammarsReceived, e nesse método verifica-se quais sdo as gramaticas
que serdo utilizadas. A classe SpeechServiceResult traz o resultado obtido no

servidor

private void OnSpeechGrammarsReceived(SpeechServiceResult result)

{

Debug.Assert(result != null, "result is null");

this.RecognizingProgress.Visibility = Visibility.Collapsed;
this.RetrievingGrammarsLabel.Visibility = Visibility.Collapsed;
if (result.Status == Status.Success)
{
this.SetButtonStates(true, false, false, false);
this.SpeechDomainsList.Visibility = Visibility.Visible;

this.availableGrammars = result.SpeechResult.Items;
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if (this.availableGrammars == null)
{

return;
}
this.SpeechDomainsList.Items.Clear();
if (this.availableGrammars != null)
{

this.availableGrammars.ForEach((item) =>
this.SpeechDomainsList.Items.Add(item));

}

}

else

{
MessageBox.Show("Error receiving available speech grammars.",

"Error", MessageBoxButton.OK);

this.NoGrammarslLabel.Visibility = Visibility.Visible;

}

2° Convertendo de audio para texto

Para converter o audio para texto utilizado o método RecognizeSpeechAsync
da classe SpeechService. Esse método envia um buffer de audio para o servidor,

que fara a conversao e retornara apenas o texto.
Porém, o buffer a ser convertido precisa de algumas caracteriscas especiais:

SamplesPerSecond: 16000
AudioBitsPerSample: 16
AudioChannel Mono

SpeechService.RecognizeSpeechAsync(
HawaiiClient.HawaiiApplicationld,
"Dictation",
this.AudioStream.ToArray(),
(result) =>
{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>
this.OnSpeechRecognitionCompleted(result));

})s
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Como o método GetGrammarsAsync, o RecognizeSpeechAsync também

realiza chamadas assincronas, entao precisa-se do callback.

Na funcao de callbak OnSpeechRecognitionCompleted, verifica-se a classe
SpeechServiceResult para saber quais resultados foram obtidos, que é o texto

convertido.

private void OnSpeechRecognitionCompleted(SpeechServiceResult
speechResult)

¢ Debug.Assert(speechResult != null, "speechResult is null");
this.RecognizingProgress.Visibility = Visibility.Collapsed;
if (speechResult.Status == Status.Success)
¢ this.SetRecognizedTextListBox(speechResult.SpeechResult.Items);
}
else
{
if (speechResult.Exception == null)
¢ MessageBox.Show("Error recognizing the speech.", "Error",
MessageBoxButton.OK);
}
else
{
MessageBox.Show(speechResult.Exception.Message, "Error",
MessageBoxButton.OK);
}
}
}

4.2. CAMADA DE NEGOCIOS

Nesta camada estdo contidas todas as regras e protocolos de transferéncia
das informacbes. A figura 5 apresenta uma visdao geral da arquitetura de

comunicagao do sistema:
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Figura 5 — Visdo Geral da Arquitetura de Comunicagao do Sistema

Utilizando seu Live ID o usuario podera se autenticar e ter acesso aos recursos da
plataforma. Quando o usuario loga, o sistema verifica se € a primeira vez que este
usuario € autenticado, caso verdadeiro, ele é cadastrado automaticamente com os

dados providos do ser perfil do Live ID.

4.2.1. DIAGRAMAS DE CLASSES
Esta seg¢do prové um maior detalhamento dos componentes da aplicacéao,

apresentando suas classes através de diagramas:
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Figura 6 — Diagrama de Classe do Aplicativo Kookaburra Student
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Figura 7 — Diagrama de Classe do Aplicativo Kookaburra Teacher
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4.2.2. NAMESPACES
Esta secdo apresenta os namespaces definidos para a implementagcao da
aplicacéo.
« Kookaburra For Students
o KookaburraStudent.KookaburraStudent: contém classes e métodos
que definem o aplicativo para Windows Phone 7
o KookaburraStudent.KookaburraServiceReference: contém classes
para conexao com Servigos Web.
o KookaburraStudent.Pages: contém classes e métodos que
representam cada uma das telas do aplicativo
« Kookaburra For Teachers
o KookaburraTeacher.KookaburraTeacher: contém classes e métodos
que definem o aplicativo para Windows Phone 7
o KookaburraTeacher.KookaburraServiceReference: contém classes
para conexao com Servigos Web.
o KookaburraTeacher.Pages: contém classes e métodos que
representam cada uma das telas do aplicativo
« Bing
o BingTranslateLibrary.BingTranslateLibrary: contém as classes e
meétodos necessarios para a traducéo.
« WFC Service
o KookaburraWCFService.KookaburraDataService: contém as
classes e métodos necessarios para implementar a camada de acesso

ao banco

4.3. CAMADA DE APRESENTACAO

Na camada de interface, utilizamos os Data Bindings do Silverlight. O Data
Binding fornece uma maneira simples de exibir e interagir com os dados, separando
a gestdo dos dados da forma como eles sao apresentados. Essa tecnologia ajudou

muita na criagao de interfaces mais ricas.
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O design de interface dos aplicativos foi baseado em 3 (trés) principios basicos:

1. Sobriedade;
2. Clareza;
3. Facilidade de uso
Procurou-se explorar as possibilidades oferecidas pelo sistema operacional,
para criar uma experiéncia clara e eficiente para os mais diferentes tipos de

usuarios, a fim de universalizar a utilizagdo da aplicagao.

O sistema usa de features como Live Tiles, Push Notifications e Calendarios
integrados para manter o estudante informado sobre o que esta acontecendo nas

aulas que segue.

A interface Metro oferece uma sobriedade e clareza fundamentais para o
Kookaburra e o uso das Accent Colors permite que o usuario tenha um nivel de

customizacao sobre o sistema.
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5. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Durante o desenvolvimento do projeto a equipe teve a oportunidade de
pesquisar e aprender mais sobre as tecnologias utilizadas, pois sdo as tecnologias

que pretendem ter expertise na conclusao deste projeto.

A plataforma Windows Azure se mostrou eficaz na questdo de tornar o
aplicativo interoperavel, ou seja, futuramente pode-se ter versbes para outras
plataformas utilizando o mesmo servigo. Teria o esforco de adaptar e implementar

somente a camada de interface para outros dispositivos.

Algumas funcionalidades nao ficaram na qualidade esperada devido a falta de
tempo. Features como o aluno poder dar feedback sobre as aulas. Transmissao

real-time do audio de uma aula nas chamadas Live Lessons.

Também poderia aperfeicoar alguns pontos como utilizar um servigco de
transcricdo de audio de melhor qualidade, ou na interface do tradutor de Libras,

apresentar a letra correspondente ao sinal apresentado.
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7. GLOSSARIO
Data Bindings

E uma tecnologia do Silverlight que fornece uma maneira simples de exibir e
interagir com os dados, separando a gestdo dos dados da forma como eles sao

apresentados. Essa tecnologia ajudou muita na criagao de interfaces mais ricas.

Desktop
Sao os computadores de mesa, estes que tem tudo separado (mouse, teclado,

gabinete, monitor, impressora...), € sdo os de menor custo.

Live ID

E um servico unificado de autenticacdo de usudrios criado e mantido pela
Microsoft que permite aos usuarios se "logarem" a varios websites usando uma

Unica conta.

Live Tiles

A tela inicial do Windows Phone 7 é composta por "mosaicos dindmicos" que
sdo atalhos para aplicagdes, fungdes, recursos e itens individuais (como contactos,
paginas de Internet, aplicagbes ou itens de multimédia), que os utilizadores podem
adicionar, rearranjar ou remover. Eles sao dinamicos e atualizam-se em tempo real —
por exemplo, 0 mosaico de uma conta de email mostra o numero de mensagens por

ler ou um mosaico mostra uma atualizagdo em tempo real do estado do tempo.

Portal Web

Um portal € um site na internet que funciona como centro aglomerador e
distribuidor de conteudo para uma série de outros sites ou subsites dentro, e

também fora, do dominio ou subdominio da empresa gestora do portal.
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Push Notifications

Déao ao usuario final vantagens como poder verificar as novidades sobre seu

aplicativo sem que precise estar o utilizando.

Silverlight

O Silverlight € um plug-in gratuito da plataforma .NET Framework compativel
com multiplos navegadores, dispositivos e sistemas operacionais, trazendo um novo

nivel de interatividade em qualquer lugar onde funcione a Web.

Smartphone

Aparelho com funcionalidades avancadas que podem ser estendidas por meio
de programas executados no seu Sistema Operacional. E um aparelho celular que
engloba muitas das principais tecnologias de comunicagdo e servigos que temos
num computador ou em outros dispositivos, como acesso a E-mails, mensagens
instantaneas (como o MSN), internet, GPS, entre outros. Os Smartphones possuem
diversos meios de se comunicar com outros dispositivos através de Bluetooth,
infravermelho e internet, com a finalidade de transferir arquivos de video, fotos,
musica, planilhas, ou até mesmo sincronizar informag¢dées com outros programas no

computador ou em outros Smartphones.

Stream

Pode ser definido como um fluxo de dados em um sistema computacional.

WCF Data Services

Permitem a criagcdo e o consumo de servicos OData para a Web

(anteriormente conhecido como ADO.NET Data Services).
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Web Service

Solugédo utilizada na integracdo de sistemas e na comunicagdo entre
aplicacoes diferentes. Com esta tecnologia é possivel que novas aplicagées possam
interagir com aquelas que ja existem e que sistemas desenvolvidos em plataformas
diferentes sejam compativeis. Os Web services sdo componentes que permitem as
aplicagdes enviar e receber dados em formato XML. Cada aplicagao pode ter a sua

prépria "linguagem"”, que é traduzida para uma linguagem universal, o formato XML.



