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Introducéo

Pessoas podem perder habilidades motoras por diversas
razbes, como acidentes e enfermidades. Em situagfes
extremas, como em pacientes de ELA (Esclerose Lateral
Amiotréfica), individuos perdem total habilidade motora,
sendo capazes de mover somente os olhos. Como
consequéncia, a comunicacdo com esses individuos se
torna  um desafio. O uso de dispositivos de
acompanhamento de olho (“eye tracking”) em conjunto
com teclados virtuais pode ser solucdo para esse
problema, entretanto, a dificuldade para sele¢céo de teclas
pode inviabilizar a solugdo. Este trabalho teve como
objetivo estudos, concepcdo, implementacdo e testes de
alternativas de comunicacao, através do acompanhamento
do olhar, que dispensassem esforco para selecionar teclas
com precisdo. As solugbes foram concebidas no escopo
de tecnologias da subarea da Ciéncia da Computacao
denominada Interacdo Humano Computador, com base
em padrdes de movimentacdo do olhar. Uma aplicacdo
computacional € hoje o artefato funcional que relne as
melhores decisdes dos estudos até o momento.

Resultados e Discussao

A partir do conhecimento das dificuldades e necessidades
de comunicacgdo de um paciente especifico de ELA em
estagio avancado, o que motivou o trabalho, e da analise
de propostas disponiveis na literatura, estabelecemos,
como parte da metodologia, um conjunto de requisitos
para a aplicacéo: ndo pode ser dependente da preciséo do
dispositivo de “eye tracking”; baixa curva de aprendizagem;
nédo necessidade de memorizagdo de movimentos;
luminosidade da tela ndo deve cansar 0 usudrio; os
simbolos de uso mais frequente devem ser mais faceis de
serem gerados; poder olhar livremente sem interferir na
comunicacao; gerar “feedback” a entradas do usuario;
persisténcia do texto produzido; ferramenta
multiplataforma e de facil manutencéo.

Com base nos requisitos e adotando um modelo
incremental e evoluciondrio de engenharia de software,
foram produzidos diversos protétipos até chegar a sua
versao atual. Os prot6tipos foram testados pelos proprios
desenvolvedores e por uma pessoa que acompanha o
paciente de referéncia. Foi adotada a linguagem
Javascript/HTMLS5 Para atender os requisitos de
manutenc¢do e adequacgdo a multiplataformas.

A Figura 1 ilustra a interface grafica da aplicacéo. No
retdngulo central aparece o texto produzido com os
caracteres selecionados. A selecdo de cada caracter
requer a movimentagédo do olhar, ida e volta, entre a area
central e laterais e/ou cantos da tela (ex: letra E é
selecionada olhando-se para cima e de volta para o centro

; letra F é selecionada olhando-se para cima, para direita e
de volta para o centro da tela)

Foi escolhida a cor preta para o fundo, pois cores claras
mostraram-se desconfortaveis para uso extensivo. Além
disso, foram colocadas linhas de apoio e miniaturas das
letras em torno da caixa de texto central para evidenciar os
movimentos de olhar que o usuario deve fazer a fim de
selecionar um caracter, o que o desobriga de decorar tais
movimentos.

Em testes realizados, usuarios néo treinados foram
capazes de selecionar em média 20 caracteres por minuto.
Os desenvolvedores, em teste que emula a memorizagéo
dos movimentos necessarios para cada caracter obtiveram
um rendimento de 34 caracteres por minuto.
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Figura 1. Tela principal da aplicacéo.

Conclusodes

A ferramenta esta agora sendo submetida a
apreciacdo do paciente que motivou a pesquisa. O seu
“feedback” faz parte do modelo evolucionario de
engenharia de software adotado e devera promover
aperfeicoamentos. Pelo lado incremental do modelo, novas
funcionalidades dever&o ser acrescentadas a ferramenta,
quer sejam para facilitar a comunicacdo do paciente em
guestdo como também para servir a outras pessoas com
necessidades semelhantes. Exemplos de novas
funcionalidades sé&o dicionarios para completar palavras
automaticamente e telas alternativas para selecdo de
sentencas de uso frequente.
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