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1. Análise de Literatura

Segundo a Associação Internacional de Dislexia, dislexia é uma incapacidade específica de aprendizagem, de origem neurobiológica. É caracterizada por dificuldades na correção e/ou fluência na leitura de palavras e por baixa competência leitora e ortográfica. Estas dificuldades resultam de um déficit fonológico, inesperado, em relação às outras capacidades cognitivas e às condições educativas. Secundariamente podem surgir dificuldades de compreensão leitora, experiência de leitura reduzida que pode impedir o desenvolvimento do vocabulário e dos conhecimentos gerais [Associação Internacional de Dislexia 2001].

A dislexia é provavelmente a perturbação mais freqüente entre a população escolar, sendo referida uma prevalência entre 5 a 17,5 % [Shaywitz 1998]. Christine Gorman, em um artigo publicado na revista Time, afirma que, segundo pesquisas realizadas, 20% de todas as crianças sofrem de dislexia.

Durante muitos anos a causa da dislexia permaneceu um mistério. Nos estudos sobre as causas das dificuldades leitoras, a hipótese aceita pela grande maioria dos investigadores é a hipótese do déficit fonológico [Rack 1999]. Esse déficit fonológico dificulta a discriminação e o processamento dos sons da linguagem, a consciência de que a linguagem é formada por palavras, as palavras por sílabas, as sílabas por fonemas e o conhecimento de que os caracteres do alfabeto são a representação gráfica desses fonemas [Shaywitz 2003].

Para melhor entender a causa da dislexia, é necessário conhecer, de forma geral, como funciona o cérebro. Diferentes partes do cérebro exercem funções específicas. A área esquerda do cérebro, por exemplo, está mais diretamente relacionada à linguagem; nela foram identificadas três sub-áreas distintas: uma delas processa fonemas, outra analisa palavras e a última reconhece palavras. Essas três subdivisões trabalham em conjunto, permitindo que o ser humano aprenda a ler e escrever. Uma criança aprende a ler ao reconhecer e processar fonemas, memorizando as letras e seus sons. Ela passa então a analisar as palavras, dividindo-as em sílabas e fonemas e relacionando as letras a seus respectivos sons. À medida que a criança adquire a habilidade de ler com mais facilidade, outra parte de seu cérebro passa a se desenvolver; sua função é a de construir uma memória permanente que imediatamente reconheça palavras que lhe são familiares.  À medida que a criança progride no aprendizado da leitura, esta parte do cérebro passa a dominar o processo e, conseqüentemente, a leitura passa a exigir menos esforço [Revista Time, Christine Gorman, 2003] [Shaywitz 2003]. 

O cérebro de disléxicos, devido às falhas nas conexões cerebrais, não funciona desta forma.  No processo de leitura, os disléxicos recorrem somente à área cerebral que processa fonemas. A conseqüência disso é que disléxicos têm dificuldade em diferenciar fonemas de sílabas, pois sua região cerebral responsável pela análise de palavras permanece inativa. Suas ligações cerebrais não incluem a área responsável pela identificação de palavras e, portanto, a criança disléxica não consegue reconhecer palavras que já tenha lido ou estudado. A leitura se torna um grande esforço para ela, pois toda palavra que ela lê aparenta ser nova e desconhecida.
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  Figura 1. Áreas cerebrais envolvidas no processo de leitura.

  Adaptado de Sally Shaywitz 2003

Embora a base cognitiva da dislexia seja um déficit fonológico é freqüente o aparecimento de outras perturbações: perturbação da atenção com hiperatividade (ADHD), perturbação específica da linguagem (PEL), discalculia, perturbação da coordenação motora, perturbação do comportamento, perturbação do humor, perturbação de oposição e desvalorização da auto-estima [Cantwell, Baker 1991].

São muitos os sinais que identificam a dislexia. O primeiro sinal de possível dislexia pode ser detectado quando a criança, apesar de estudar numa boa escola, tem grande dificuldade em assimilar o que é ensinado pelo professor. Crianças cujo desenvolvimento educacional é retardatário podem ser bastante inteligentes, mas sofrer de dislexia. Crianças disléxicas tendem a confundir letras com grande freqüência. Entretanto, esse indicativo não é totalmente confiável, pois muitas crianças, inclusive não-disléxicas, freqüentemente confundem as letras do alfabeto e as escrevem de lado ao contrário. No Jardim de Infância, crianças disléxicas demonstram dificuldade ao tentar rimar palavras e reconhecer letras e fonemas. Na primeira série, elas não conseguem ler palavras curtas e simples, têm dificuldade em identificar fonemas e reclamam que ler é muito difícil. Da segunda à quinta série, crianças disléxicas têm dificuldade em soletrar, ler em voz alta e memorizar palavras; elas também freqüentemente confundem palavras.

 Segundo Sally Shaywitz e alguns outros estudiosos da área, os sinais de alerta são:

Entre 3 a 6 anos
Na pré-escola

· A criança persiste em falar como um bebê;

· Freqüentemente pronuncia palavras de forma errada;

· Não consegue reconhecer as letras que soletram seu nome;

· Tem dificuldade em lembrar o nome de letras, números e dias da semana;

· Leva muito tempo para aprender novas palavras;

· Tem dificuldade em aprender rimas infantis.

Entre 6 ou 7 anos
Primeira-série

· Tem dificuldade em dividir palavras em sílabas;

· Não consegue ler palavras simples e monossilábicas, tais como “rei” ou “bom”;

· Comete erros de leitura que demonstram uma dificuldade em relacionar letras a seus respectivos sons;

· Tem dificuldade em reconhecer fonemas;

· Reclama que ler é muito difícil;

· Freqüentemente comete erros quando escreve e soletra palavras; 

· Memoriza textos sem compreendê-los.

Entre 7 e 12 anos.

· Comete erros ao pronunciar palavras longas ou complicadas;

· Confunde palavras de sonoridade semelhante, como “tomate” e “tapete”, “loção” e “canção”;

· Utiliza excessivamente palavras vagas como “coisa”;

· Tem dificuldade para memorizar datas, nomes ou números de telefone;

· Pula partes de palavras quando estas têm muitas sílabas;

· Costuma substituir palavras difíceis por outras mais simples quando lê em voz alta; por exemplo, lê “carro” invés de “automóvel”;

· Comete muitos erros de ortografia;

· Escreve de forma confusa;

· Não consegue terminar as provas de sala-de-aula;

· Sente muito medo de ler em voz alta.

A identificação e intervenção precoce são o segredo do sucesso na aprendizagem da leitura. Estudos recentes comprovam que as crianças que apresentam dificuldades no início da aprendizagem da leitura e escrita dificilmente recuperam se não tiverem uma intervenção precoce e especializada. Os maus leitores no primeiro ano continuam invariavelmente sendo maus leitores, e as dificuldades acumulam-se ao longo dos anos. Após os nove anos de idade, o tempo e o esforço despendidos na reeducação aumentam exponencialmente [Lyon 1997].

Recentemente foram realizados estudos, com o objetivo de avaliar as modificações operadas nos sistemas neurológicos cerebrais, após a intervenção utilizando programas multissenssoriais, estruturados e cumulativos. As imagens obtidas através da fMRI (Ressonância Magnética Funcional) mostraram que os circuitos neurológicos automáticos do hemisfério esquerdo tinham sido ativados e o funcionamento cerebral tinha normalizado [Shaywitz 2003].

Estudos realizados por diversos investigadores mostraram que os métodos multissensoriais, estruturados e cumulativos, são a intervenção mais eficiente [Broomfield, Combley 1997] [Snowling, Stackhouse 1997][Shaywitz 2003] [Snowling 2001]. As crianças disléxicas, para além do déficit fonológico, apresentam dificuldades na memória auditiva e visual, bem como dificuldade de automatização. Os métodos de ensino multissensoriais ajudam as crianças a aprender utilizando mais do que um sentido, enfatizando os aspectos cinestésicos da aprendizagem e integrando o ouvir e o ver com o dizer e o escrever.

A Associação Internacional de Dislexia promove ativamente a utilização dos métodos multissensoriais e indica os seguintes princípios e conteúdos educativos a ensinar:

Aprendizagem multissensorial: A leitura e a escrita são atividades multissensoriais. As crianças têm que olhar para as letras impressas, dizer os sons, fazer os movimentos necessários à escrita e usar os conhecimentos lingüísticos para aceder ao sentido das palavras. São utilizadas em simultâneo as diferentes vias de acesso ao cérebro; os neurônios estabelecem interligações entre si facilitando a aprendizagem e a memorização.

Estruturado e cumulativo: A organização dos conteúdos a aprender segue a seqüência do desenvolvimento lingüístico e fonológico. Inicia-se com os elementos mais fáceis e básicos e progride gradualmente para os mais difíceis. Os conceitos ensinados devem ser revistos sistematicamente para manter e reforçar a sua memorização.

Ensino direto, explícito: Os diferentes conceitos devem ser ensinados direta, explícita e conscientemente, nunca por dedução.

Ensino diagnóstico: Deve ser realizada uma avaliação diagnóstica das competências adquiridas e a adquirir.

Ensino sintético e analítico: Devem ser realizados exercícios de ensino explícito da fusão fonêmica, fusão silábica, segmentação silábica e segmentação fonêmica.

Automatização das competências aprendidas: As competências aprendidas devem ser treinadas até à sua automatização, isto é, até à sua realização, sem atenção consciente e com o mínimo de esforço e de tempo. A automatização irá disponibilizar a atenção para aceder à compreensão do texto.

Toda criança necessita de apoio e paciência. Muitas crianças disléxicas sofrem de falta de autoconfiança, pois se sentem menos inteligentes que seus amigos. Porém, um bom tratamento pode curar a dislexia. Muitos disléxicos tiveram grande sucesso profissional; existe uma alta porcentagem de disléxicos entre os grandes artistas, cientistas e executivos. Muitos especialistas acreditam que pessoas disléxicas, por serem forçadas a pensar de forma diferente, são mais habilidosas e criativas e têm idéias inovadoras que superam as de não-disléxicos.

Apesar das salas de aula estarem lotadas e apesar da falta de recursos para pesquisas, a dislexia precisa ser combatida. Muitos casos de dislexia passam desapercebidos em nossas escolas. Muitas vezes, crianças inteligentíssimas, mas que sofrem de dislexia, aparentam ser péssimos alunos; muitas dessas crianças se envergonham de suas dificuldades acadêmicas, abandonam a escola e se isolam de amigos e familiares. Muitos pais, por falta de conhecimento, se envergonham de ter um filho disléxico e evitam tratar do problema. Isso é lamentável, pois crianças disléxicas que recebem um tratamento apropriado podem não apenas superar essa dificuldade, mas até utilizá-la como benefício para se sobressair pessoal e profissionalmente.

2. Análise de Concorrentes

Analisamos, nas pesquisas realizadas, que existem empresas e associações  internacionais produzindo produtos e softwares que podem auxiliar no aprendizado de pessoas com dislexia de diversas faixas etária, mas que, no mercado nacional, não há softwares específicos para o tratamento da dislexia. Alguns desses produtos são:

1. Wordshark 4.0 (Software desenvolvido pela Empresa White Space): “O software Wordshark é um importante recurso de aprendizado para melhorar a pronuncia, leitura e motivação. Dispõe de 55 jogos projetados cuidadosamente para ensinar e reforçar a leitura e a pronuncia através do uso de 9.000 palavras gravadas previamente. Cada jogo dá suporte a diferentes aspectos de leitura e pronuncia, com níveis e velocidades variados para adequar-se a todas as graduações. Com pontuações e tempo mostrados na tela, partidas competitivas entre dois ou mais usuários provém um bom treinamento das habilidades com o mouse e o teclado. As palavras são agrupadas em seqüência de estruturas para reforçar o processo de aprendizado. A variedade de opções para professores permitem definir um plano de trabalho para cada estudante e monitorar seu progresso.”

O software trabalha com o idioma inglês britânico, pode mudar facilmente as cores de fundos dos jogos, possui telas de ajuda, jogos com interação através da interface touchscreen, flexibilidade com lista de palavras, permitindo gerar suas próprias listas e um manual de fácil acompanhamento, incluindo todas as listas de palavras e notas de ensino.
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2. Delta Talk: “Este programa permite interação com o computador de maneira muito mais natural. O programa fala adequadamente e com voz humana qualquer texto escrito na tela de seu computador. Permite a escolha de uma das três vozes e aumenta sua produtividade, tornando o trabalho com o computador mais agradável e menos cansativo. Números, datas, horas, abreviações e medidas são convertidos em fonemas e lidos com estilo de entonação determinados automaticamente através de análises lingüísticas do texto.” O software que tem como publico alvo todas as pessoas que queiram aumentar sua produtividade, com o auxílio do primeiro sintetizador de voz do mundo disponível para a língua portuguesa. Embora não tendo como publico alvo pessoas que necessariamente possuam dislexia, é capaz de auxiliá-las.
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3. Kurzweil 3000 (Software desenvolvido pela Empresa Cambium Learning): O software Kurzweil 3000 visa à solução de compreensão em leitura, escrita e aprendizado para qualquer leitor com dificuldades em aprendizado, como o leitor com dislexia, deficiência de atenção, e para quem quer aprender o idioma inglês. O software permite escanear imagens e mostrá-las em colorido ou preto e branco. Também lê em voz alta textos e páginas da web e também lê em voz alta consultas em seu dicionário. O software também fala palavras ou letras enquanto são digitadas. Abre textos e lê em arquivos .doc, podendo adicionar notas no documento e salvá-lo, e .pdf como também importa e exporta arquivos em 100 diferentes formatos. Pessoas que estão aprendendo inglês como segunda língua ou alguma outra língua, podem obter definições em dois idiomas diferentes para palavras não familiarizadas, podendo também trocar a pronuncia em inglês para espanhol, francês, alemão, italiano ou holandês, para ajudar na pronuncia correta de diferentes idiomas. Podendo pronunciar palavras sílaba por sílaba para ajudar na divisão da palavra. Permite sublinhar textos em 4 diferentes cores e permite exportá-las para um arquivo a parte. Possui um log que rastreia quais recursos o estudante usa. Pode também converter falas para arquivos em MP3 ou WAV.
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Franklin LM-6000B Language Master: Dicionário eletrônico falante capaz de pronunciar 130.000 palavras com 500.000 consultas baseadas no dicionário norte americano “Merriam-Webster Dictionary”. O dispositivo é capaz de pronunciar cada letra, palavra e definição. A pronuncia é no idioma inglês norte americano. Possui guia de gramática e de fonema, 12 jogos de palavras, como anagramas, forca, memória e outros. Pode mostrar 4 ou 8 linhas de texto e o tamanho de exibição e contraste podem ser ajustados, assim como o volume. Saída para fone de ouvido. Desligamento automático, indicador de carga de pilhas, saída para ligar em tomadas. Seu tamanho é de  143 x 149 x 39 mm e pesa 340 gramas. Necessita de 2 pilhas AA.
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Penfriend XP é um software que combina excelente performance com uma grande coleção de atrações (predição de palavras, pronunciação de palavras, teclado virtual) e facilidade de uso. Ele pode ser usado com praticamente todos processadores de texto, interceptando e simulando mensagens do teclado para a aplicação. 
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Lexia Reading (Software desenvolvido pela compania Lexia Learning): Software educacional que apoia os usuários dando-lhes aperfeiçoamento nas competências essenciais leitura, através de diversas atividades fonéticas, promovendo ganhos na fluência, vocabulário e compreensão. O software ajuda estudantes da idade de 4 anos até a fase adulta dando suporte a educadores no monitoramento. Possui uma versão web que permite conexão de residência para escola, oferecendo acesso ao software para o uso em lares, bibliotecas, programas extra curriculares, centros comunitários e colégios de verão. Lexia oferece também lições e exercícios para impressão com o objetivo de auxiliar ainda mais os estudantes a melhorar suas habilidades de leitura.
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Mapa de Análise dos Concorrentes

Com base na análise feita, aqui está um resumo dos pontos fortes e fracos dos competidores analisados.

1. Wordshark 4.0: 
Pontos Fortes:

· A disponibilidade de vários jogos e atividades é um grande fator de incentivo para o aprendizado da criança. Assim como a interface amigável e partidas competitivas. 

· Jogos/atividades com suporte a interface touchscreen possibilita uma melhor forma de aprendizado.

· Variedade de opções para professores permitem definir um plano de trabalho para cada estudante e monitorar seu progresso.

· Trabalha com listas de palavras, que podem ser customizadas.

· Possui telas de ajuda, um manual de fácil acompanhamento, incluindo todas as listas de palavras e notas de ensino.
Pontos Fracos:

· Falta de suporte para outros idiomas além do inglês britânico impossibilita o aprendizado de crianças disléxicas, nativas de outras regiões, em seus idiomas nativos.

· Falta da utilização do método multissensorial, associando a leitura com a fala. 

· Utilização de cores para diferenciar diferentes fonemas.

2. Delta Talk: 
Pontos Fortes:

· O programa fala adequadamente e com voz humana qualquer texto escrito na tela de seu computador, auxiliando a leitura para pessoas disléxicas.

·  Números, datas, horas, abreviações e medidas são convertidos em fonemas e lidos com estilo de entonação determinados automaticamente através de análises lingüísticas do texto.
Pontos Fracos:

· Não é um software com o objetivo principal voltado ao aprendizado, mas sim, um software que visa o auxilio na integração do usuário com textos no computador, através da leitura automática.

· Por ser um software com um público alvo mais adulto, não possui interface atrativa para crianças com o problema da dislexia. 

· A falta de atividades e jogos educativos para aprimorar o aprendizado das crianças disléxicas.

3. Kurzweil 3000: 
Pontos Fortes:

· Visa à solução de compreensão em leitura, escrita e aprendizado para qualquer leitor com dislexia, deficiência de atenção, e para quem quer aprender o idioma inglês.

·  O software permite escanear imagens e mostrá-las em colorido ou preto e branco. 

· Lê em voz alta textos e páginas da web e consultas em seu dicionário.

· O software também fala palavras ou letras enquanto são digitadas.

· Pessoas que estão aprendendo inglês como segunda língua ou alguma outra língua, podem obter definições em dois idiomas diferentes para palavras não familiarizadas.

· Possui suporte aos idiomas espanhol, francês, alemão, italiano ou holandês, para ajudar na pronuncia correta de diferentes idiomas.
Pontos Fracos:

· A falta de atividades e jogos educativos para aprimorar o aprendizado das crianças disléxicas.

· Não possui um sistema de avaliação, para registrar a evolução do aprendizado da criança.

· Não utiliza animações ou figuras para aumentar o interesse da criança disléxica em relação ao software. 

· Não possui suporte ao idioma português.

4. Franklin LM-6000B Language Master: 
Pontos Fortes:

·  Dicionário eletrônico falante  capaz de pronunciar cada letra, palavra e definição.

·  Possui guia de gramática e de fonema, 12 jogos de palavras, como anagramas, forca, memória e outros, o que auxilia no aprendizado de crianças disléxicas.

·  Tamanho de exibição e contraste podem ser ajustados, assim como o volume do som.
Pontos Fracos:

· Não é um dispositivo com o objetivo principal voltado ao aprendizado, mas sim, que visa o auxilio na integração do usuário com leitura de textos, através da pronuncia de letras, palavras e definição.

· Por ser um dispositivo com um público alvo mais adulto, não possui interface mais atrativa para crianças com o problema da dislexia.
5. Penfriend XP: 
Pontos Fortes:

·  Software capaz da predição de palavras e pronunciação de palavras com facilidade de uso. 

· Pode ser usado com praticamente todos processadores de texto, interceptando e simulando mensagens do teclado para a aplicação. 
Pontos Fracos:

· Não é um software com o objetivo principal voltado ao aprendizado, mas sim, um software que visa o auxilio do usuário com leitura e escrita de textos no computador.

· Por ser um software com um público alvo mais adulto, não possui interface atrativa para crianças com o problema da dislexia. 

· A falta de atividades e jogos educativos para aprimorar o aprendizado das crianças disléxicas.

· Pouca interação com o usuário, exemplo um mascote.

· Falta de suporte para outros idiomas além do inglês britânico impossibilita o aprendizado de crianças disléxicas, nativas de outras regiões, em seus idiomas nativos.

6. Lexia Reading: 
Pontos Fortes:

· Apoia usuários ao aperfeiçoamento nas competências essenciais leitura, através de diversas atividades fonéticas, promovendo ganhos na fluência, vocabulário e compreensão.

· Ajuda estudantes da idade de 4 anos até a fase adulta dando suporte a educadores no monitoramento.

· Possui uma versão web que permite conexão de residência para escola, oferecendo acesso ao software para o uso em lares, bibliotecas, programas extra curriculares, centros comunitários e colégios de verão. 

· Oferece lições e exercícios para impressão com o objetivo de auxiliar ainda mais os estudantes a melhorar suas habilidades de leitura.

· Possui um mascote que desperta o interesse da criança disléxica pelo software pelo aprendizado.
Pontos Fracos:

· Falta de suporte para outros idiomas além do inglês britânico impossibilita o aprendizado de crianças disléxicas, nativas de outras regiões, em seus idiomas nativos.

· Não possui métodos de como avaliar a pronuncia da criança disléxica. 

Mapa de Análise dos Competidores

	Competidores
	Recursos e Funcionalidades Disponiveis (1/3)

	
	Jogos e Atividades
	Interface Touchscreen
	Competitividade entre dois ou mais usuários
	Exercicios para Impressão

	Wordshark 4.0
	Sim com dificuldade variada
	Sim
	Sim
	Não

	Delta Talk
	Não
	Não
	Não
	Não

	Kurzweil 3000
	Não
	Não
	Não
	Não

	Franklin LM-6000
	Sim
	Não
	Não
	Não

	Penfriend XP
	Não
	Não
	Não
	Não

	Lexia Reading
	Sim
	Não
	Não
	Sim


	Competidores
	Recursos e Funcionalidades Disponiveis (2/3)

	
	Lista de Palavras
	Idiomas
	Mascote
	Versão Web

	Wordshark 4.0
	Variado e Flexivel
	Inglês Britanico
	Não
	Não

	Delta Talk
	Não
	Português (Brasil)
	Não
	Não

	Kurzweil 3000
	Com dicionário
	Inglês , Francês, Espanhol, Italiano, Alemão ou Holandes
	Não
	Não

	Franklin LM-6000
	Com dicionário
	Inglês
	Não
	Não

	Penfriend XP
	Sim e prevê palavras
	Inglês
	Não
	Não

	Lexia Reading
	Sim
	Inglês
	Sim
	Sim


	Competidores
	Recursos e Funcionalidades Disponiveis (3/3)

	
	Suporte a Educadores/Auxiliadores
	Programa Fala
	Ajustes de interface

	Wordshark 4.0
	Variedades de Opções
	Sim
	Cores de fundos

	Delta Talk
	Não
	Textos, Números, datas... (3 vozes)
	Velocidade, Tonalidade e intensidade do Áudio

	Kurzweil 3000
	Não
	Palavras, Letras e Sílabas em vários idiomas
	?

	Franklin LM-6000
	Não
	Sim
	Tamanho de exibição e contraste, volume de voz

	Penfriend XP
	Não
	Não
	?

	Lexia Reading
	Sim
	Em atividades
	?


Requisitos
Através das analises dos concorrentes, seus pontos fortes e fracos e com a utilização do mapa de critérios de competidores, foi possível extrair importantes requisitos para posicionar o projeto no mercado.

Um importante requisito contido em quase todos os concorrentes foi a capacidade do software pronunciar palavras escritas nele. Como diferencial no software Delta Talk, a possibilidade de pronuncias de datas, números, abreviações e medidas. Outro concorrente que teve diferencial nesse requisito foi o software Kurzweil 3000, com a possibilidade de pronuncia de silabas e a pronuncia de outros idiomas além do nativo.

 Outro requisito contido em quase todos os concorrentes foi a grande variedades de palavras trabalhadas pelo software. Sendo diferencial no software Wordshark, a capacidade de se criar sua própria lista de palavras. 

Um requisito importante de todos os concorrentes foi o trabalho com sua língua nativa. Para o idioma português do Brasil o único concorrente disponível foi o software Delta Talk. Como diferencial nesse requisito, o software Kurzweil 3000, com a disponibilidade de outros idiomas além do nativo.

A presença de jogos e atividades foi um requisito presente em metade dos competidores analisados. O grande diferencial nesse caso foi do software Wordshark 4.0, com a presença de jogos competitivos em mais de uma pessoa e com a presença da interface touchscreen. No concorrente Lexia Reading a presença de atividades para impressão também é um fator diferencial.

A presença de um mascote, versão para web, suporte para educadores ou auxiliadores e ajuda na interface são outros requisitos extraídos que são diferenciais em alguns dos concorrentes.

Posicionamento do Projeto

Através da analise de requisitos feita anteriormente, extraímos requisitos que são importantes para posicionar o projeto no mercado e outros requisitos que são o diferencial dos produtos já existentes no mercado. O projeto será implementado com o objetivo de conter pelo menos todos os requisitos extraídos pelas analises dos competidores e seus diferenciais.  Para o  difirencial no mercado serão usados outros métodos para extrair requisitos, mostrado mais a frente nesse relatório, como o brainstorming, entrevistas e outros.

Considerações finais sobre os competidores

A partir daquilo que foi avaliado cuidadosamente durante a análise de competidores, foi possível visualizar a forma como o mercado se encontra em relação aos métodos para auxiliar o aprendizado de uma pessoa disléxica. Dada a necessidade de uma atenção especial para o aprendizado de uma criança disléxica, com base na associação internacional de dislexia, aprova-se a utilização de técnicas multissensoriais para o desenvolvimento educacional da criança.  

Um dos pontos fracos encontrados nos competidores é a falta da utilização de todos os princípios indicados pela associação internacional de dislexia. A principal é a pouca utilização dos métodos multissensoriais de maneira pedagógica. 

Dada a necessidade do mercado e as deficiências dos nossos competidores, podemos tomar como ponto de partida, para nosso produto, disponibilizar serviços que auxiliem todo o processo de aprendizado das crianças disléxicas, de forma clara e interessante.

3. Objetivos 

3.1 Objetivos Gerais

Portanto, nosso objetivo geral é desenvolver um software para crianças disléxicas na faixa etária entre 6 a 12 anos que seja eficaz para melhorar as habilidades fonológicas de conversão letra-som e memorização, prejudicadas em indivíduos com dislexia, auxiliando assim tais crianças no seu aprendizado.

3.2 Objetivos Específicos:

1. Identificar os sinais da dislexia e a suas conseqüências para definir o publico alvo e entender o comportamento e as carências dele.

2. Avaliar produtos e serviços que tentem resolver o mesmo problema proposto e analisar suas características, avaliando pontos fortes e fracos e posteriormente observando quais recursos poderiam ser aperfeiçoados ou adicionados para atender melhor aos seus usuários. 

3. Levantar dados estatísticos e analisar o público-alvo e seu comportamento para descobrir suas necessidades e propor características básicas para o produto.
4. Mediante a análise detalhada dos pontos um, dois e três, idealizar um protótipo atribuindo também novas idéias cabíveis;

5. Testar o protótipo e realizar consultas com relação à satisfatibilidade, legibilidade, utilidade, motivação e eficiência quando aplicado ao usuário;

6. Corrigir de falhas e realizar novos testes;

7. Implementação final.

4. Metodologia 

4.1 Usuário

O desenvolvimento do nosso produto é voltado para crianças com dislexia, dentre uma faixa de 6 a 12 anos. O objetivo de atingir esse grupo de usuários visa melhorar as habilidades fonológicas de conversão letra-som e memorização, fazendo isso de uma forma divertida, intuitiva e direta, evitando assim o constrangimento sofrido por eles quando são submetidos aos métodos tradicionais de ensino.

4.2 Técnicas 

Nesta seção, serão apresentadas as técnicas utilizadas para a elicitação dos requisitos do projeto. O uso dessas técnicas é importante para a coleta de dados referentes aos futuros usuários deste produto e ao meio em que estão inseridos. Também é essencial o uso de várias dessas técnicas combinadas, para que os diferentes requisitos levantados sejam sintetizados e transformados em um único e consistente conjunto de requisitos.

4.2.1 Entrevista e Questionário

Entrevistas serão realizadas com profissionais de Fonoaudilogia envolvidos na área de dislexia. Serão feitas perguntas sobre o perfil de uma criança com dislexia, como poderia ser aplicado o produto, entre outros questionamentos. Contando com ajuda de especialistas, o produto tende a atender melhor às necessidades do usuário, uma vez que eles conhecem bem as peculiaridades do problema, pois trabalham e realizam pesquisas na área.
É uma técnica bastante simples para levantar os requisitos de um sistema. Aplicaremos a técnica também para obter dados sobre a experiência do usuário com dispositivos semelhantes, verificaremos os pontos fortes e fracos dos dispositivos que eles tiveram contato, ouviremos a opinião dos profissionais da área sobre serviços e/ou funções que deveriam ser implementados. As técnicas de entrevistas devem seguir um plano bem definido, pois é comum que as pessoas possam ser influenciadas pelo entrevistador ou a entrevista perder o foco ou se disperse fugindo do objetivo da pesquisa.

4.3.3 Brainstorming

O brainstorming vai à busca de pensamentos criativos e é utilizado como uma técnica para geração de novos conceitos, soluções e idéias, focados em algum campo com o objetivo de gerar várias propostas a serem estudadas ou avaliadas [Spring Quarter, 2004]. Neste projeto será utilizada uma variação do método tradicional de brainstorming, o chamado brainstorming nominal (nominal brainstorming), que consiste em atribuir o poder de decisão a todos os participantes, gerando uma lista de idéias ranqueadas pela opinião de todos os participantes.O processo consiste de três etapas:

Criação de idéias

Essa etapa se dá da mesma maneira que o brainstorming padrão, ou seja, cada participante escreve sua idéia em uma folha de papel que é coletada por um moderador e então listada para todos os participantes.

Destilação

Nessa etapa o moderador apresenta cada idéia ao grupo, que vota ou não na idéia, gerando uma classificação.

Reavaliação

Então as idéias melhor ranqueadas são mandadas novamente para o grupo para nova seção de criação e aprofundamento, repetindo a primeira etapa até que seja escolhida uma idéia.

Após pesquisas sobre o usuário, o grupo se reunirá para debater idéias a respeito das funcionalidades do sistema, sobre o que o mesmo poderá oferecer para agregar valores aos usuários. Serão levantadas várias idéias e ao final das reuniões será possível chegar a um consenso sobre o que o dispositivo irá oferecer. A partir do resultado do brainstorming, será possível criar o primeiro protótipo. Com essa versão inicial do produto, a interação com profissionais e usuário vai ser fundamental para o aperfeiçoamento contínuo do produto.

4.3.3 Prototipagem

Pelo fato de um protótipo concretizar, de certa forma, idéias de desenvolvimento, ele acaba se tornando o meio mais eficiente de comunicação entre stakeholders e os desenvolvedores. Protótipos respondem a questões e fornecem suporte na tomada de decisão, testam a viabilidade técnica de uma idéia, esclarecem requisitos e avaliam o direcionamento tomado de forma ampla [Preece 2005]. 
Existem dois tipos básicos de prototipação, a de baixa-fidelidade e a de alta-fidelidade. Como os próprios nomes já dizem, a de baixa-fidelidade não se assemelha muito ao produto final, enquanto que o de alta-fidelidade usa materiais que poderiam estar no produto final, se aproximando mais de algo acabado. Os protótipos de baixa fidelidade são simples, de baixo custo, de rápida produção e de alto suporte às modificações. Ao passo que os de alta fidelidade tomam mais tempo, é mais custoso e mais fiel, porém basta uma falha para interromper o teste. Os projetos deveriam utilizar mais a prototipagem de baixa-fidelidade devido aos problemas inerentes à prototipação de alta-fidelidade, como os supracitados [Marc Rettig, 1994].
Como a intenção é produzir algo rapidamente para testar algum ou vários aspectos do produto faz-se necessárias concessões na prototipação. Essas concessões aparecem devido às limitações impostas por representações que não são exatamente iguais ao produto final.

5. Levantamento de Dados

O Estudo sobre a dislexia se deu com o propósito de entendemos de quê o problema se trata e quais são as áreas que possuem carências para que com isso possamos definir nosso foco. A partir do estudo, verificamos que crianças disléxicas possuem dificuldades com a fluência correta na leitura e dificuldades na habilidade de decodificação e soletração. Observamos que a descoberta da dislexia, em crianças, é percebida no período a qual estão sendo alfabetizadas, onde os sinais são mais notórios.

Entendemos que as causas da dislexia são neurobiológicas e genéticas. Vimos que a dislexia é herdada e, portanto, uma criança disléxica tem algum pai, avô, tio ou primo que também é disléxico. Existem diversos tratamentos com ênfase na assimilação de fonemas, no desenvolvimento do vocabulário, na melhoria da compreensão e fluência na leitura. Esses tratamentos ajudam disléxicos a reconhecer sons, sílabas, palavras e, por fim, frases. Porém, hoje existem poucos softwares no mercado que buscam tornar tal tratamento mais eficaz.
Nessa seção serão abordados os resultados obtidos com a aplicação da metodologia. As bases para a construção do trabalho se encontram numa pesquisa bastante fundamentada feita no início do projeto, que serviu para levantar o problema de forma coerente e concisa. A pesquisa foi toda baseada em livros e artigos publicados na área de atuação do nosso projeto, foi a partir dessa etapa que todas as outras etapas para a coleta de dados foram construídas.

Baseado nas informações levantadas na fase de pesquisa, foram efetuadas entrevistas e a observação natural (como a fanoaudióloga realiza uma atividade com a criança). Num estágio final foi utilizada a técnica de brainstorm para fazer um protótipo do produto, o qual foi validado com um especialista da área a fim de refinar o protótipo.
5.1 Entrevistas

Foram realizadas entrevistas não estruturadas com dois profissionais de especialidades diferentes que lidam com o assunto: uma fonoaudióloga e uma psicopedagoda. Por se tratar desse tipo de entrevista, não elaboramos perguntas específicas para fazer a elas, deixamos a conversa transcorrer de modo que conseguimos adquirir uma grande quantidade de informações relevantes para o desenvolvimento do nosso projeto e tirar algumas dúvidas referentes ao conhecimento adquirido na análise de literatura, uma vez que existe divergências até na definição do que é dislexia.  Recebemos elogios pela iniciativa e fomos direcionados quanto às técnicas que vêm obtendo resultados positivos no tratamento da dislexia. Abaixo, são exibidos os principais trechos das entrevistas, aqueles mais críticos para o projeto, onde são ratificadas algumas informações adquiridas na análise de literatura e outras são acrescentadas.
1.Não há nenhuma linha de tratamento que seja considerada ‘’a melhor’’ ou ‘’a única’’. O importante é a aceitação e adaptação do próprio disléxico à linha adotada pelo profissional. O que podemos dizer é que como a principal característica dos disléxicos é a dificuldade da relação entre a letra e o som (Fonema -Grafema), na terapia deverá ser enfatizado o método Fônico [REQ 01]. A falta de consciência fonológica é a causa mais provável da falência no aprendizado da leitura [REQ 02]. Deve-se também treinar a memória imediata [REQ 03] e a percepção visual e auditiva [REQ 04]. É sugerido que se adote o método multissensorial, cumulativo e sistemático. Ou seja, deve-se utilizar ao máximo todos os sentidos [REQ 05]. Um exemplo básico é poder ler e ouvir enquanto se escreve. O disléxico assimila muito bem tudo que é vivenciado concretamente. 

2. Essas crianças podem expressar um alto nível de inteligência, entendendo tudo o que ouvem, como costumam observar suas mães, porque têm uma excelente memória auditiva. Portanto, sua dificuldade fonológica não se refere à identificação do significado de discriminação sonora da palavra inteira, mas da percepção das partes sonoras diferenciais de que a palavra é composta [REQ 06]. Esta é a razão porque o disléxico apresenta dificuldades significativas em leitura, que leva a tornar-se extremamente difícil sua soletração de sílabas e palavras. Por isso, sua tendência é ler a palavra inteira, encontrando dificuldades de soletração sempre que se defronta com uma palavra nova.
3.No ambiente escolar, as crianças são consideradas distraídas, desatentas, imaturas, desajeitadas, às vezes hiperativas ou apáticas. No início da aprendizagem esses adjetivos são causa de reuniões com os pais, junto à coordenação da escola para solucionar o problema da criança, quando na realidade o que deveria ser discutido é como esta criança poderia aprender adequadamente [REQ 07]. A ignorância por parte dos professores provoca preconceitos dentro da sala de aula, desmotivando ainda mais o aluno com dificuldades. Em casa, pode haver um clima de acusações e castigos, chegando até a agressão física por parte dos pais. Quando na adolescência, os jovens, cansados com as dificuldades de aprendizagem, chegam na fase da busca da identidade. Se ele não tiver um bom acolhimento no ambiente familiar e escolar, fatalmente irá procurar a tribo que lhe aceitar. Neste caso é que vemos a evasão escolar, o caminho da marginalidade, a fuga para a gravidez na adolescência, drogas, depressão e até mesmo o suicídio.
A partir dessas entrevistas, identificamos os seguintes requisitos:
[REQ 01] O processo de leitura se dá a partir da conversão de letra em som (grafema-fonema) e o de escrita a partir da conversão de som em letra (fonema-grafema). O disléxico tem uma deficiência grande nesses dois processos. Precisamos então desenvolver atividades que exercitem isso, baseadas no método fônico.
[REQ 02] e [REQ 06] Desenvolver mecanismos que trabalhem a consciência fonológica (consciência de que um texto é formado por palavras, palavras por sílabas e sílabas por fonemas) da criança.
[REQ 03] Como foi falado anteriormente, a região occipital temporal do hemisfério esquerdo do cérebro é responsável pela memorização das palavras. Em um disléxico, essa área não funciona normalmente. Portanto, precisamos elaborar maneiras de treinar a memória imediata.

[REQ 04] Desenvolver atividades que trabalhem o reconhecimento visual e auditivo, pois os disléxicos tendem a confundir letras que têm grafia semelhante, como ‘b’ e ‘d’, e sons semelhantes. 
[REQ 05] Desenvolver aplicações baseadas no método multissensorial que deve ser estruturado, cumulativo, direto e explícito, utilizando ao máximo o maior número de sentidos.
[REQ 07] O disléxico não tem nenhum problema de capacidade intelectual. Ele só não consegue se alfabetizar adequadamente com os métodos tradicionais de ensino, o que o deixa com a auto-estima baixa. Portanto, precisamos elaborar atividades que o incentive a aprender, evitando o constrangimento que ele sofre quando submetido aos métodos tradicionais de ensino. 
Também foram realizadas entrevistas com o um pai e uma mãe de duas crianças disléxicas e com uma dessas crianças.  Foram entrevistas menos formais e mais curtas do que as realizadas com os especialistas. Nós só queríamos captar a visão deles (pais) do problema e entender um pouco melhor o universo de uma criança com dislexia. Trechos: 
1. Mãe de um rapaz com dislexia: Meu filho hoje está com quinze anos de idade. Aos seis anos, tivemos um diagnóstico de dislexia, ainda que a profissional estivesse começando a aprender sobre o assunto. Mais tarde, chegamos ä conclusão de disgrafia médio-leve, mais por intuição do que por conhecimento científico. Nossa epopéia começou ainda no Jardim de Infância, quando ele começou a brigar com as primeiras letrinhas. Eu já tinha lido alguma coisa sobre como é difícil, num país como o Brasil, ser mãe de um excepcional a mais. Acompanhando os primeiros passos de meu filho, havia percebido algo "diferente" na facilidade com que ele aprendia certas coisas que lhe interessavam mais e como não dava atenção a outras. A sábia Mãe Natureza dá de um lado e tira do outro, para manter o equilíbrio. Tivemos, ao longo de nosso percurso até aqui, muita compreensão e alguns tropeços. A compreensão veio de educadores de alfabetização, que nos ajudaram a vencer as primeiras dificuldades. O Leonardo seguiu a escola regular e, por incrível que pareça, tivemos mais facilidades nas escolas públicas do que nas particulares.

2. Pai de um garoto com dislexia: Estou impressionado como as psicólogas, psicopedagogas, orientadoras educacionais e pedagógicas, além de professores e diretores, desconhecem a dislexia e suas implicações. Devido a problemas emocionais agravados pelos insucessos das escolas que freqüentou, fui obrigado a retirá-lo da escola em meados de março deste ano (2003). Desde então, ele começou a fazer seções com uma psicopedagoga e uma psicóloga. O Resultado foi um fracasso, só serviu para eu gastar dinheiro e descobrir que as profissionais não sabiam lidar com o assunto e também não estavam muito interessadas em estudar a dislexia. O meu filho se recusou a interagir durante a maioria das seções. Ele está travado e extremamente pessimista quanto a sua aprendizagem. Meu filho precisa de um pequeno sucesso em sua aprendizagem. Qualquer avanço, por menor que seja, lhe trará de volta a perspectiva de ele pode aprender. Afinal de contas, dá pra imaginar como fica a auto-confiança de um garoto que em termos escolares só colecionou fracassos ? Por esta razão, acredito que meu filho seja muito forte, um verdadeiro “bravo”, pois o sentimento de fracasso muitas vezes não é suportado nem por pessoas vividas, maduras. A saída para reerguer sua auto-estima, está sendo as aulas de natação. Ele não só adora nadar, mas também é um excelente nadador.
3. Garoto do depoimento anterior: Eu detestava ir para a escola. Era um sem fim de lições para fazer, caligrafia, palavras cruzadas. e eu era o único da classe que não conseguia fazer nada disso direito. Não sei direito por que, mas as letras faziam uma confusão tão grande na minha cabeça que eu prefiria nem olhar para elas. E quando era para ler em voz alta era um aperreio, era horrível, eu morria de vergonha. Tinha certeza de que meus amigos estavam todos olhando para mim, achando que era burro. Sabe, uma vez minha professora organizou uma gincana de quebra-cabeças. Tive vontade de sair correndo, pois aquelas pecinhas amontoadas, coloridas, não faziam nenhum sentido para mim. Mas como eu não podia fugir, fiquei lá e consegui o último lugar na gincana. Fiquei muito pra baixo. Eu me esforçava muito nas minha lições, mas as coisas pareciam ficar cada vez mais complicadas. Ficava muito triste com isso, pois não tem nada mais chato do que ser conhecido como o pior aluno da classe.
6. Prototipagem

Foi construído um protótipo de baixa fidelidade, utilizando o paint, baseado nos resultados obtidos com a análise de literatura, as entrevistas e a observação natural.  Com ele, pudemos obter um feedback da fonoaudióloga em relação ao fato de se o nosso produto seria efetivo no tratamento da dislexia, ou seja, se nós conseguimos realizar atividades que incentivassem o desenvolvimento da consciência fonológica usando o método multissensorial e o fônico.
6.1 Cenário
Cenário Atual

Atores: Estudante disléxico da 1ª série do ensino fundamental (Filipe), mãe de Filipe e o especialista (fonaudiólogo ou psicopedagogo).

Ambiente: Consultório do especialista onde Filipe acaba de chegar para uma sessão. O consultório é bem colorido, com várias gravuras nas paredes. Há um espaço com tepetes e almofadas coloridas onde o especialista senta com Filipe para a realização de algumas atividades, enquanto a mãe de Filipe observa tudo sentada próximo a eles.
Roteiro: A sessão é iniciada. O especialista conversa com Filipe, pergunta como foi sua semana, como estão as coisas na escola, como ele está se sentindo em relação a mesma, entre outras perguntas. Após essa rápida conversa, o especialista pega alguns livros que contém atividades baseadas no método fônico e em métodos multissensoriais que visam desenvolver a consciência fonológica da criança [NEC 1]. Filipe não gosta muito da idéia por que os livros lembram as atividades da escola [NEC 2], as quais ele não gosta de fazer por que geralmente não consegue acompanhar seus colegas de turma e, quando consegue terminar, é o último de todos. Mas, como sua mãe disse que fazendo aquelas atividades ele iria ficar melhor, ele concorda em realizá-las. O especialista seleciona um texto curto, de tema interessante e ler de forma conjunta com Filipe [NEC 3]. Logo em seguida, o especialista então seleciona uma atividade e explica a Filipe como executá-la [NEC 4]. Para que o objetivo da atividade seja alcançado, o especialista repete ela algumas vezes com Filipe [NEC 5]. Isso, aliado ao fato de as atividades não serem muito dinâmicas e empolgantes [NEC 6], fazem Filipe cansar rapidamente. Percebendo isso, o especialista muda de atividade, mas as mesmas são parecidas [NEC 7] e Filipe, com a paciência esgotada, já não quer mais participar de nada. A mãe e o especialista tentam convencer Filipe a “brincar” mais, mas ele diz que essas brincadeiras são muito chatas e quer ir para casa brincar de algo mais divertido [NEC 8].
Necessidades

[NEC 1] A principal deficiência de um disléxico é a falta de consciência fonológica. Para resolver essa e outras deficiências, o método fônico e métodos multissensoriais vêm sendo empregado com êxito.
[NEC 2] A criança com dislexia não gosta de atividades semelhantes às que são realizadas nas escolas (métodos tradicionais de ensino), pois estas fazem o disléxico se sentir triste e humilhado quando não consegue realizar as atividades como os outros colegas.
[NEC 3] Os textos trabalhados devem ser curtos, interessantes e lidos de forma conjunta.

[NEC 4] O funcionamento da atividade não deve ser explicado com textos. A atividade dever mais intuitiva quanto possível.  
[NEC 5] É necessário a repetição das tarefas para um melhor aprendizado. Mas essa repetição deve ser realizada da forma menos cansativa possível.

[NEC 6] e [NEC 8] As atividades devem ser dinâmicas, empolgantes e divertidas de forma que a criança aprenda brincando.
[NEC 7] Atividades em papel costumam ter uma diversidade reduzida.
Cenário Futuro
Atores: Estudante disléxico da 1ª série do ensino fundamental (Filipe), mãe de Filipe e o especialista (fonaudiólogo ou psicopedagogo).

Ambiente: Consultório do especialista equipado com o Lexis, onde Filipe acaba de chegar para uma sessão. O consultório é bem colorido, com várias gravuras nas paredes. Há um espaço com tepetes, almofadas coloridas e uma tela touchscreen onde o especialista senta com Filipe para a realização de algumas atividades, enquanto a mãe de Filipe observa tudo sentada próximo a eles.

Roteiro: A sessão é iniciada. O especialista conversa com Filipe, pergunta como foi sua semana, como estão as coisas na escola, como ele está se sentindo em relação a mesma, entre outras perguntas. Após essa rápida conversa, o especialista senta com Filipe em frente a tela e abre o Lexis (que contém atividades baseadas no método fônico e em métodos multissensoriais que visam desenvolver a consciência fonológica da criança [NEC 1]). Filipe adora a idéia, acha bem mais “legal” que as atividades realizadas com livros [NEC 2]. O Lexis trabalha com textos curtos, com temas interessantes, imagens e ler de forma conjunta com Filipe [NEC 3]. As atividades são intuitivas e o especialista não precisa intervir com freqüência na realização da tarefa [NEC 4]. A repetição de determinado fundamento é realizada através de vários jogos diferentes [NEC 5][NEC 7]. Os jogos e atividades são dinâmicos e empolgantes, de forma que a criança aprende brincando. Filipe fica animado e passa a gostar das sessões com o especialista, ao mesmo tempo que melhora seu desempenho na escola.
7. Projeto

Como foi falado anteriormente, os usuários do Lexis são crianças em processo de alfabetização (idade entre 6 e 9 anos) que geralmente têm baixa auto-estima e desmotivação para estudar devido ao baixo rendimento na escola. Por isso, nosso objetivo era desenvolver uma interface que fosse atrativa e agradável ao publico alvo, sendo capaz de despertar seu interesse e fazendo com que a criança se sentisse motivada e desafiada a sempre tentar aprender. E o melhor, fazendo isso enquanto se divertia. 

Inicialmente, elaboramos um protótipo de baixa fidelidade utilizando a ferramenta paint do Windows para visualizar como seria a interface gráfica do produto. Depois de validada por um fonoaudiólogo, desenvolvemos um protótipo mais robusto em Java, que é descrito a seguir.

Decidimos então, que o Lexis seria baseado em seções. Cada seção é formada por uma aula e por um conjunto de jogos/atividades e é intitulada por um assunto específico, que representa a habilidade que será trabalhada, por exemplo, consciência fonológica. Cada “página” da aula contém: um vídeo no qual é exibido alguém falando a letra/sílaba/palavra trabalhada naquela página, a letra/sílaba/palavra sendo “escrita” na tela em tempo real, imagens animadas de objetos que contém ou representam aquela letra/sílaba/palavra e um campo para o usuário escrevê-la. Para que uma criança com dislexia aprenda, é necessário que determinado fundamento seja exercitado várias vezes e repetição é algo que inquieta e chateia qualquer criança. Para fazer isso de forma que o usuário não cansasse rapidamente, após a realização da aula, um conjunto de jogos/atividades é exibido. São joguinhos bastante coloridos e animados, com temática infantil que têm o objetivo de fazer com que a criança aprenda brincando. Vale ressaltar que tudo foi realizado baseando-se no método multissensorial e método fônico (métodos indicados pelos profissionais entrevistados e por alguns artigos obtidos através da análise de literatura), pois são os métodos que vêm obtendo resultados positivos no tratamento da dislexia. 

As análises de literatura, competidores e entrevistas com profissionais da área (fonoaudiólogo e psicopedagogo) permitiram a construção do design criativo e atrativo, buscando características que se apresentassem favoráveis em despertar o interesse do usuário e que evitassem o rápido cansaço provocado por atividades com papel (ferramenta muito usada no tratamento) e evitando cometer alguns erros dos nossos competidores. 

A elaboração da interface precisou de estudos de usabilidade, testes e heurísticas, que foram de importância fundamental não só na construção do protótipo, mas também na sua reformulação e aprimoramento. Durante a modelagem do projeto, foram destacados alguns critérios básicos das interfaces e de outros designs de softwares existentes no mercado atual para facilitar a assimilação da tecnologia pelos possíveis usuários. 
7.1 Problemas

O protótipo foi apresentado à equipe da Dra. Bianca Queiroga do departamento de fonoaudiologia da Universidade Federal de Pernambuco. Foram levantados os seguintes problemas, com a respectiva classificação quanto à severidade do problema (superficial, simples, grave, catastrófico):

Problema 1

Problema

Na aula, existe um campo para o usuário escrever. Foi definido que a criança escreveria na própria tela (touchscreen) com uma canetinha.

Impacto

Grave. A escrita na tela é pouco intuitiva e não se assemelha à maneira como se escreve naturalmente (caderno apoiado em uma mesa).

Solução

Usar tablet (mesa para desenho ou reconhecimento de assinatura). Assim, a criança escreveria na tablet como se estivesse escrevendo em um caderno.

Problema 2

Problema

O protótipo tinha apenas uma seção. Na atividade dessa seção, há uma animação de um urso que, quando a criança erra, ele chora.

Impacto

Catastrófico. A criança com dislexia tem baixa auto-estima e, portanto, precisa ser estimulada para executar as atividades. A animação desestimularia a criança ainda mais, fazendo com que a mesma não quisesse mais usar o software.

Solução

Elaborar uma animação que, quando a criança erre, encoraje e estimule ela a tentar novamente, fazendo com que a mesma perceba que o erro é normal e que ela deve tentar até conseguir.
Problema 3

Problema

No protótipo só havia atividades que trabalhavam com reconhecimento visual. Faltou atividades que trabalham o reconhecimento a auditivo e a consciência fonológica.

Impacto

Grave. A principal deficiência é a conversão letra-som. Portanto é necessário aulas e atividades que estimulem não só o reconhecimento visual (letras), mas também o reconhecimento auditivo (fonemas) e a conversão de um em outro.

Solução

Elaborar atividades para exercitar reconhecimento visual, auditivo e a conversão grafema-fonema. Atividades desse tipo já haviam sido planejadas, só não haviam sido implementadas no protótipo que foi apresentado. Essas atividades foram apresentadas e validadas e sugestões de outras atividades foram coletadas. 

Problema 4

Problema

A criança pode ter dificuldade em entender a tarefa a ser realizada, necessitando assim da intervenção do alguém.

Impacto

Simples. As atividades são elaboradas para serem mais intuitivas quanto possível. Mas, pode acontecer de uma criança não entender completamente o que deve ser realizado.

Solução

Introduzir um mascote que estaria interagindo com a criança durante a execução de toda a seção. O mascote faria com que a mesma ficasse ainda mais atenta ao que está sendo exibido e evitaria a intervenção de alguém na execução da tarefa.

Problema 5

Problema

Os vídeos podem trazer problemas devido às variantes lingüísticas entra as regiões do Brasil, ou até mesmo entre estados.

Impacto

Grave. Existem alguns fonemas que são peculiares a determinadas regiões. Um criança que, por exemplo, aprende no software o fonema /ê/ mas que no dia-a-dia só ouve o fonema /e/ pode se confundir.

Solução

Permitir que o profissional grave os vídeos através de uma webcam.

7.2 Projeto Final

Após a realização dos testes, reformulamos o produto, deixando-o ainda mais intuitivo e eficiente.  O uso de uma tablet não vai acarretar muitas mudanças no código do projeto, já que a mesma funciona como um mouse. O problema será o reconhecimento de padrão necessário para verificar o que foi escrito. Um nova animação para a atividade de reconhecimento visual está sendo planejada. Possivelmente precisaremos de um designer para elaborar essa animação e o mascote. Estamos implementando novas atividades, que trabalhem reconhecimento visual, auditivo e consciência fonológica e planejando as que foram sugeridas pela equipe da Dra. Bianca Queiroga. Quanto aos vídeos, inserimos a opção para o profissional gravá-los usando apenas uma webcam, os quais são facilmente anexados ao software.

Acrescentamos também telas para o uso do profissional. O software passa a ter duas visões: uma para o profissional e outra para a criança. Na visão do profissional, há opções de gerenciamento dos pacientes: inserir/remover/editar, consultar dados e relatórios, listar, elaborar e iniciar uma seção. 

O software conterá seções elaboradas previamente separadas por temas (exemplo: consciência fonológica) e um conjunto de aulas e atividades/jogos que permitirá ao profissional elaborar seções da forma que ele preferir. Essas aulas e atividades estão à parte do código principal do projeto e podem ser facilmente acopladas a ele, possibilitando assim incrementos ao produto por meio de pacotes de extensão. Ao final de cada seção, um relatório é gerado, o qual contém informações (gráficos e tabelas) sobre o rendimento da criança na realização da tarefa. Há ainda a opção para editar relatórios, onde o profissional pode inserir anotações extras da sua análise.
8. Implementação

A implementação do software será realizada para computadores desktop na arquitetura de camadas, para facilitar futuras modificações, e em partes, dividindo o software principal, das aulas e atividades, para facilitar a implementação de outras aulas e atividades. O software todo será implementado no paradigma de orientação a objetos, utilizando a linguagem JAVA.

A linguagem JAVA foi escolhida pela sua portabilidade, ou seja, a capacidade de rodar o software em vários sistemas operacionais, apenas precisando que sua máquina virtual instalada. Para isso será implementado um instalador que fornecerá tudo que o software necessitará para rodar na máquina.

Para a arquitetura do programa principal, serão implementadas a camada de classes básicas, a camada de repositório de dados, camada de negócio, fachada e a camada de interface gráfica. Na camada de classes básicas será criada classes representando o paciente, o profissional, o relatório das atividades e resultado das atividades. Para facilitar o uso do programa nas máquinas dos usuários, será utilizado o sistema de arquivos para salvar informações de pacientes e profissionais, assim como os resultados de atividades e os relatórios gerados. Na camada de negócio ficam algumas regras para o funcionamento adequado do programa. Na camada fachada, o programa em si, sem as interfaces com usuário. E por ultimo na camada de interface gráfica, estão todas as telas e janelas do programa.

A implementação de jogos e aulas serão feitas de modo que outras aulas e jogos fossem facilmente implementadas com o software pronto. Algumas tecnologias de interface poderão ser usadas nas aulas e jogos, sendo assim, o projeto final terá suporte para tais tecnologias. 

Mouse: Sendo a mais comum e mais barata das tecnologias selecionadas, com o uso do mouse será possível controlar todas as funções das aulas e jogos. Porém apenas com a utilização do mouse não será possível se obter toda a experiencia que o projeto deseja proporcionar.

Tablet: A tablet, normalmente usada por desenhistas e designers, permite que com a utilização de uma caneta especial, o usuário possa escrever, ideal para o usuário aprender e praticar a escrita. Em vários momentos do software haverá locais na tela onde será possível o usuário praticar as palavras ensinadas pelo programa. Porém é uma tecnologia menos disciminada e mais cara que o mouse.

Touchscreen: A tecnologia touchscreen, constituida de um monitor com uma tela sensível ao toque, torna a utilização do software mais intuitiva para as crianças, usuárias do programa. A tecnologia permite também a criação de jogos e atividades mais interessantes para incentivar e motivar o publico dislexo. Porém, como a tecnologia da tablet, ela não é uma tecnologia tão disciminada e nem tão barata quanto um mouse.

9. Avaliação
Os testes do protótipo foram realizados na clínica escola do departamento de fonoaudiologia da Universidade Federal de Pernambuco pela Dra. Bianca Queiroga e sua equipe. Não foi possível a realização de testes com crianças com dislexia por que os atendimentos da clínica já haviam sido encerrados para esse semestre.

Foi elaborada uma demonstração, na qual o propósito do sistema foi mostrado. Enquanto um dos integrantes do nosso grupo apresentava o produto, a equipe da Dra. Bianca Queiroga ia analisando o que foi feito, corrigindo e dando sugestões e os outros integrantes do grupo iam tomando nota. Após a demonstração, pedimos que a equipe utilizasse o software (principalmente a seção) para que eles pudessem sentir melhor como o produto funciona.

A partir da realização desses testes, foram identificados os problemas (exibidos no tópico 7.1 deste documento) e elaboradas soluções para os mesmos. O atendimento na clínica ocorre todas as terças e quintas e a Dra. Bianca Queiroga a deixou à disposição para realizarmos futuros testes. Pegamos os e-mails de todos da equipe e um grupo de discussão foi criado para o surgimento de novas idéias e refinamento das existentes. A equipe gostou muito do nosso produto, a Dra. Bianca disse que ele já está melhor do que alguns “programinhas” que eles têm lá e que espera que nós continuemos a desenvolvê-lo, já que os profissionais da área não têm muitas ferramentas para trabalhar com o problema.

10. Reflexão
Finalizamos esse projeto fazendo uma pequena reflexão sobre a experiência que obtivemos durante o decorrer do desenvolvimento.

A grande recompensa desse projeto foi desenvolver um protótipo voltado a um problema de um cliente real. Vivenciamos dessa forma a relação intensa cliente-desenvolvedor e baseado nas opiniões e conhecimentos de profissionais voltados a área geramos um protótipo.

Durante toda a fase de desenvolvimento foi relevante as constantes interações com fonoaudiólogos através de reuniões que nos deram um maior entendimento acerca do problema a fim de sanar dúvidas e questões, tornando assim o desenvolvimento o mais produtivo possível. 

Através da análise de competidores observamos seus pontos fracos e fortes, percebemos a escassez de produtos que auxiliassem os fonoaudiólogos no tratamento dos pacientes com dislexia. Notamos que os poucos softwares destinados ao problema não se adéquam propriamente ao contexto devido a questões de idioma e sotaques, mostrando assim uma enorme carência existente no mercado.

Por ser uma área carente, a solução proposta por nós seria um tanto inovadora e por isso estivemos um pouco incertos quanto à aprovação do cliente ao protótipo. Apesar do desafio do projeto os resultados finais obtidos foram satisfatórios naquilo que foi proposto inicialmente.

Por fim, acreditamos que a principal lição do curso foi nos ensinar a reconhecer tanto a importância do usuário, como também do ambiente em que ele se encontra inserido e da maneira como suas atividades são desempenhadas, criando produtos que respeitem seu modo de pensar e seu fluxo de trabalho, enxergando a Engenharia de Software sob um ângulo totalmente novo.
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