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RESUMO

Com o avango da tecnologia aumenta gradativamente as possibilidades de
melhorar a qualidade de vida das pessoas, através de sistemas que possam
executar fun¢fes pré-programadas. Pensando nisso torna-se objetivo deste trabalho
desenvolver um software que utlize as linguagens de programacao Flash,
JavaScript e C# junto com as técnicas de reconhecimento de voz. Este software tem
0 propésito de facilitar o acesso de pessoas com deficiéncia motora ao sistema de
busca hoje utilizado nos totens da Universidade do Sagrado Coracdo(USC)
utilizando comandos de voz. Os testes realizados mostram que o sistema consegue
identificar com sucesso o que foi falado, chegando em alguns casos a atingir 90 %
de acerto. Melhorando assim cada vez mais a interacdo destas pessoas com 0S
computadores e diminuindo as diferengas entre elas e as pessoas que ndo possuem
nenhuma deficiéncia.

Palavras-chave: Software, Reconhecimento de voz, Deficiéncia motora, Fala.



ABSTRACT

With the advancement of technology gradually increases the possibilities of
improving the quality of life of people through systems that can perform
preprogrammed functions. Thinking about it becomes objective of this study to
develop a software that uses Flash programming languages, JavaScript and C #
along with voice recognition techniques. This software is designed to facilitate access
for people with motor disabilities to the search system now used in the totems of the
University of the Sacred Heart (USC) using voice commands. The tests show that the
system can successfully identify what was spoken, and in some cases reaching 90%
accuracy. Thus improving increasingly interact with computers these people and
decreasing the differences between them and people who have no disabilities.

Key Words: Software, Voice recognition, Motor disability, Speaks.
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1 INTRODUCAO

No mundo atual a tecnologia caminha a passos largos, com isso cada
vez mais sdo desenvolvidos sistemas que executam funcdes pré-programadas
para facilitar a vidas das pessoas, através de interfaces visuais muito
agradaveis e que se utilizam de sistemas de reconhecimento de voz para
melhorar a interagcdo entre homem-maquina.

Segundo Apaydin (2002 apaud DAMASCENO,2005,p.15),

[...] a nova geracao de interfaces homem-computador sera a de
interffaces de facil aprendizado e de alta acessibilidade
destacando o uso das interfaces de voz, das quais seriam o
equivalente a um terco de todas as interfaces criadas para os
ambientes computacionais de alta complexidade. Isto por trés
motivos principais: primeiro a facilidade no aprendizado do
ambiente através do uso de voz conforme Zelter e Johnson
(1994 apaud DAMASCENO,2005,p.15), em segundo pela
liberdade que o usuario pode ter, conforme destaca Tatham
(2002 apaud DAMASCENO,2005,p.15), que descreve que a
geracdo e a utilizacdo de mensagens ou comandos falados e
interpretados pelo computador, ou seja, sintese e
reconhecimento da voz humana, permitindo que os olhos ou
maos estejam livres para a realizacdo de outras tarefas e por
final, € uma forma mais intuitiva de comunicacgdo, pois o0 ser
humano ja utiliza a voz para se comunicar.

Ainda de acordo com Apaydin (2002 apaud DAMASCENO,2005,p.15)
estes softwares de reconhecimento de voz s&o muito uteis para o
desenvolvimento de sistemas para pessoas com deficiéncia nos membros
superiores, porém eles necessitam de uma maquina cujo hardware seja mais
robusto, pois em maquinas simples eles ndo conseguem ser implementados ja

gue necessitam de alto processamento de dados.



1.1 Problema

Nos dias atuais tem-se a necessidade de cada vez mais melhorar a
qualidade de vida das pessoas através de sistemas computacionais, mas as
pessoas com deficiéncia motora nos membros superiores acabam sempre
sendo desconsideradas quando se € levantado os pré-requisitos de um sistema
(DAMASCENO, 2005).

Segundo Damasceno (2005) muitas vezes os aparelhos de entrada de
informagdo em um sistema, como teclado e mouse, acabam ndo sendo
suficientes para as pessoas com deficiéncia, ja que muitas vezes eles néo
possuem uma completa coordenagéo motora de seus membros superiores.

Com isso surgiu-se a necessidade de se pesquisar e desenvolver uma
interface, através de reconhecimento da fala, que possa facilitar a interacéo

destas pessoas que possuem deficiéncia.

1.2 Justificativa

A criacdo deste trabalho terd o intuito de beneficiar pessoas que
possuam algum tipo de deficiéncia motora, pois através dele sera desenvolvido
um software que permitira que estas pessoas possam realizar fungdes, que
para pessoas sem deficiéncia sdo simples, mas que para elas seriam muito

dificeis de realizarem através de um simples comando de voz.

1.3 Objetivo Geral

O software desenvolvido neste trabalho ter& como objetivo executar os
mesmos comandos dos totens da Universidade do Sagrado Coracéo, que hoje
sdo através do toque, através da fala. Para garantir que pessoas com
deficiéncias motoras que ndo conseguem utilizar os totens com total perfeicéo

possam através da fala facilitar a utilizacdo dos mesmos.
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1.4 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho séo:
e Estudar os métodos de reconhecimento de voz;
e Pesquisar os softwares necesséarios para se fazer o
desenvolvimento do sistema;
e Criagcdo do sistema utilizando os softwares pesquisados e 0s
métodos estudados;

e Testar e avaliar o desempenho do sistema.
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2 DEFICIENCIA MOTORA

Neste capitulo serd apresentado o0s conceitos utilizados para a

elaboracao deste trabalho, como deficiéncia motora e reconhecimento da fala.

2.1 Deficiéncia motora

Segundo Mattos (2010) pessoas com deficiéncia motora séo aquelas
que possuem algum distirbio da estrutura ou da fungdo, que interfere na
movimentac¢éo e/ou locomogéo.

Ainda de acordo com Mattos (2010) a pessoa para ser considerado um
deficiente motor, de carater permanente, deve possuir incapacidade igual ou
superior a 60% tanto sendo nos membros superiores ou inferiores. A
deficiéncia motora pode ser ocasionada por varios motivos como por exemplo:
problemas no parto, erros médicos, acidentes de trabalho, acidentes de
transito, traumatismos, entre outros.

Segundo Mattos (2010) os tipos de deficiéncia motora podem ser
classificados como: monoplegia: paralisia em um membro do corpo,
hemiplegia: paralisia em um dos lados do corpo, paraplegia: paralisia da cintura
para baixo, diplegia: membros inferiores mais afetados que 0s superiores,
quadriplegia: quatro membros afetados de forma semelhante, dupla

hemiplegia: quatro membros afetados, sendo um hemicorpo mais afetado.

2.2Voz

Segundo Horta (2001) a voz sdo sons produzidos através do
relacionamento dos pulmdes com a traquéia, a laringe, a faringe, as cavidades
nasais e a cavidade oral.

Segundo Head e Kent (1992 apaud HORTA, 2001) a fala nada mais é do
que sons auditivamente perceptiveis, podendo ser dividida em trés areas:
fisiologica (fisiologia fonética), acustica (fonética acustica) e perceptiva

(fonética perceptiva).
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2.2.1 Fisioldgica

Segundo Cristofalo-Silva (2009) a fisiologia fonética ou fonética
articulatéria é o estudo dos aspectos fisioldgicos e articulatérios da produgéo
da fala, ela é encarregada de analisar descricdo, classificagcdo e transcrigcdo
dos sons produzidos.

Ainda de acordo com Cristofalo-Silva (2009) os sons produzidos sao
chamados de fones ou segmentos, eles podem ser divididos em trés grupos:
consoantes, vogais e semivogais.

Ainda de acordo com Cristofalo-Silva (2009) as consoantes sdo sons
produzidos com algum tipo de obstrugcdo no trato vocal caracterizando algum
tipo de impedimento da passagem do ar. Esses sons sdo classificados
conforme os critérios de modo de articulagao, lugar de articulagédo, vozeamento
e nasalidade/oralidade. As vogais e as semivogais sdo sons produzidos sem a
obstrucdo caracterizada na consoante, deixando a passagem do sem nenhum
impedimento. Os sons sdo classificados conforme os critérios de altura da
lingua, anterioridade/posterioridade, arredondamento dos labios e

nasalidade/oralidade.

2.2.2 Acustica

Segundo Cristofalo-Silva (2009) é uma parte da fonética que trabalha
com aspectos acusticos, propriedades fisicas dos sons da fala. Através desta
pesquisa € possivel identificar alem do conteudo da fala caracteristicas da
pessoa que esta emitindo o som como: sexo, porte fisico, idade, origem soécio-
cultural, problemas de salde e estado emocional.

Ainda de acordo com Cristéfalo-Silva (2009) a fonética acustica analisa
as propriedades da amplitude, duragdo, frequéncia fundamental e conteddo
espectral da onda sonora através de espectrogramas, gréficos da forma de
onda, trajetérias de formantes e da frequéncia fundamental.

A figura 2.1 mostra o grafico da forma de onda que possuem mesma

amplitude com frequéncias diferentes.
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Figura 2.1 — Gréfico da forma da onda. Fonte: (CRISTOFARO-SILVA, 2009).

2.2.3 Perceptiva

Segundo Hora e Collischon (2003) muitas vezes percebemos o0 mesmo
som de formas diferentes, por isso precisamos analisa-lo de forma mais
especifica e a area responsavel por fazer este estudo é a fonética perceptiva,

esta analise dos sons é feita através da audicéo.
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3 RECONHECIMENTO DA FALA

Segundo a Microsoft (2012) o Microsoft Speech Server Platform € uma
tecnologia utilizada principalmente para o reconhecimento da fala.

Ainda de acordo com a Microsoft (2012) através desta tecnologia pode-
se melhorar a interagcdo entre o usuario e o computador, pois nao seria
necessario nenhum dispositivo de entrada (teclado ou mouse) para o usuario

utilizar o computador apenas inserir comandos de voz.

3.3.1 Transformando fala em dados

Segundo Grabianowski (2012) para se transformar fala em um texto o
computador executa varios passos complexos. Primeiramente quando €
emitido algum som se criam vibragdes no ar, entdo o Conversor Analdgico-
Digital (CAD) captura estas vibragbes e as converte em dados digitais
separando-os em varias faixas de freqiéncia, como pode ser visualizado na

figura 2.2

Sampling Digital

Figura 2.2 — Dados digitais separados em faixas de frequéncia. Fonte: (GRABIANOWSK]I,
2012).

Ainda de acordo com Grabianowski (2012) ap6s converter as vibracdes
em dados digitais, estes entdo séo divididos em segmentos de centésimos ou

até milésimos de segundos, cada segmento € comparado a um fonema do
idioma desejado.
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O software analisa cada fonema dentro do conjunto de fonemas e
compara com um conjunto de frases ja conhecidas para determinar o que foi

dito, como pode ser visualizado na figura 2.3

Como funciona o reconhecimento da fala =coos cewsirwone

-
| —
o e o O e e |

A placa de som do PC converie as
ondas analdgicas faladas
no microfone em um formato digital.

WOs 340 ¥ovd

ANDSTRA DIGITAL

e O modelo acastice do software
¥ quebra a palavra em frés
’ fonemas: ST UH FF

O modelo de idioma
do software compara os fonemas as
palavras existentes em seu diciondrio.

a O software decide qual palavra
foi dita e exibe o resultado mais
parecido na tela.

Figura 2.3 — Reconhecimento da fala. Fonte: (GRABIANOWSKI, 2012).

A figura 2.3 mostra como é feita a identificacdo do que foi falado,
primeiramente € feita a conversdo do som para um array, onde cada item é
uma sequéncia binaria, entdo cada item deste array € comparado a um fonema
do idioma desejado e por fim estes fonemas sé&o agrupados formando assim a

palavra que foi falada.
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Mas segundo Grabianowski (2012) nenhum sistema é 100% perfeito,
pois vérios fatores podem atrapalhar a captura de som do computador como
ruidos, que podem ser do préprio som ambiente ou de microfones de méa
qualidade gque ndo possuem prote¢do contra sinais elétricos. Podem ocorrer
problemas quando duas ou mais pessoas falam ao mesmo tempo, pois 0
computador ndo consegue identificar quais as palavras que foram ditas entre
os intervalos de tempo.

Outro problema sdo os homénimos, que sédo as palavras escritas de
forma diferente e com significado diferente mas que possuem o0 mesmo som,
pois o computador ndo consegue identificar qual € a palavra pronunciada pois
0s sons sao iguais (GRABIANOWSKI, 2012).

E por fim Grabianowski (2012) diz que os computadores devem
possuem um alto poder de processamento pois eles trabalham sempre no

limite para poder conseguir identificar a palavra que foi pronunciada.
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4 MATERIAIS E METODOS

Os materiais e métodos utilizados na pesquisa foram de total

importancia para o sucesso da pesquisa.

4.1 Local

Todos os testes e captura de som foram realizados na Universidade do
Sagrado Coragédo, na cidade de Bauru-SP, em locais onde n&o se concentram
grandes quantidades de alunos para que n&o ocorra muita interferéncia sonora,

estes testes foram realizados com todos 0s equipamentos necessarios.

4.2 Materiais

4.2.1 Headphone

O headphone utilizado sera um com fone de ouvido de impedancia de 32
Ohm/ 1KHz, resposta de frequéncia de 20 ~ 20 KHz e microfone de impedancia
32 Ohm/ 1KHz e resposta de frequéncia de 30 ~ 16 KHz.

4.2.2 Computador

Especificagbes Gerais:
e Processador Core 2 Duo 2.93GHz
e HD 500 Gb Interno
e Placa mae Intel DZ68DB
e Sistema Operacional Windows 7 64 Ultimate
e Memoria 4 Gb
Foi utilizado o computador com estas especificagbes porque 0 sistema

necessita de uma grande quantidade de processamento.
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4.2.3 Notebook

Especificagbes Gerais:
o HP Compaq
e Processador Core 2 Duo 2.5 GHz
e HD 160 Gb
e Sistema Operacional Windows 7 64 Ultimate
e Memoria 4 Gb
Foi utilizado o computador com estas especificagbes porque o sistema

necessita de uma grande quantidade de processamento.

4.2 .4 Microsoft Visual Studio 2010

Segundo a Microsoft (2012) o Microsoft Visual Studio € uma plataforma
desenvolvida pela Microsoft que permite desenvolver aplicativos locais ou web
em diversas linguagens de programag&o como:

¢ Visual Basic;

o C;

o C++;
o C#;

o J#

Ainda de acordo com a Microsoft (2012) a plataforma utiliza o .NET
framework, que € um componente integral do Windows que oferece suporte a
criacdo de aplicativos, ele contem uma biblioteca de classes com métodos

prontos para facilitar o desenvolvimento.

4.2.5 Microsoft Speech Platform

Segundo a Microsoft (2012) o Microsoft Speech Platform SDK(Software
Development Kit) versdo 11, é uma plataforma que permite a criacdo de
aplicativos para facilitar a interagdo do usuério com a maquina, pois ao inves

do usuério utilizar o mouse ou teclado ele utilizara apenas a voz.



19

Ainda de acordo com a Microsoft (2012) o Microsoft Speech Platform
SDK 11 é uma biblioteca da plataforma Microsoft Visual Studio, sdo classes
escritas em linguagem de programagéo C#, esta biblioteca tem a intengéo de
facilitar para o programador o desenvolvimento de sistemas que utilizem a voz,
tanto como comando de entrada como comando de saida, esta biblioteca
esconde todo o coédigo complexo desenvolvido para utilizar se o
reconhecimento da fala, habilitando apenas para o desenvolvedor a chamada
de seus métodos sem que ele veja o0 “passo-a-passo” da execugao do cadigo.

O Microsoft Speech Platform SDK 11 suporta tanto comandos Unicos de
voz, uma palavra de cada vez, como também ditados. E uma biblioteca simples
de se instalar e também de utilizar, pois acompanha um manual bem didatico, e
pode-se integrar com outras API's desde que pertencam a plataforma Microsoft
Visual Studio.

4.2.6 Flash

Segundo a Adobe (2012) o Flash € um tipo de linguagem de
programagcao criada pela Macromedia que possibilita uma interag&o visual mais
agradavel com o usuério, ja que ela serve para criar animacdes e websites
dinamicos.

Ainda de acordo com a Adobe (2012) pode-se descrever as vantagens
do flash da seguinte forma: os sites que sdo construidos em flash carregam
mais rapidos que os construidos em outras linguagens, os sites sdo mais
dindmicos, conseguem ser interpretados por qualquer browser ou sistema
operacional, diferente das outras linguagens que dependendo do sistema

operacional ou browser ndo funciona.
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4.3 Metodologia

4.3.1 Inicial

Os testes foram realizados utilizando as palavras “professor” e “aluno”,
pois cada palavra representa uma area diferente do sistema, entao o objetivo é
identificar qual area o usuério deseja acessar, cada palavra foi pronunciada 10
vezes, foi estipulada esta métrica para poder analisar qual a margem de
aproveitamento do sistema, e entdo apos a fala do usuério era observado se o

sistema conseguia identificar ou ndo o que foi falado.

4.3.2 Login

Os testes foram realizados utilizando as palavras “login”, “senha”,
“apagar”, “voltar”, “entrar”, “1”, “2” e “3”, pois cada palavra representa uma
funcéo do sistema, cada palavra foi pronunciada 10 vezes, foi estipulada esta
métrica para poder analisar qual a margem de aproveitamento do sistema, e
entdo apds a fala do usuario era observado se o sistema conseguia identificar

ou nao o que foi falado.

4.3.3 Consulta

Os testes foram realizados utilizando as palavras “nome”, “professor”,
“aluno”, “apagar”, “pesquisar”, “a” e “gui’, pois cada palavra representa uma
funcéo do sistema, cada palavra foi pronunciada 10 vezes, foi estipulada esta
métrica para poder analisar qual a margem de aproveitamento do sistema, e
entdo apds a fala do usuario era observado se o sistema conseguia identificar

ou nao o que foi falado.
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5 RESULTADOS FINAIS
5.1 Configuracgéao

A tela de configuracdo serve para verificar se o microfone esta instalado.
Ela contém um botdo que permite o usuéario liberar ou ndo o acesso ao
microfone. Tela de configuracdo conforme a figura 5.1

Seja bem-vindo!
Antes de comecar, € necessario permitir acesso ao seu Microfone.
Verifigue se o Microfone estd ligado e clique no botao abaixo para continuar.

Iniciar configuragdo »

Cenfiguragdes do Adobe Flash Flayer
Acesso a cimers & microfone @‘
|ocalhost esta solicitando scesso &
cdmers & 30 mizwofone. Se vocs clicar
em Permitir, sus xn’:unic,sgﬁ: pode ser
gravada.

|J (€@ Permitic_| [&®  Negar

Figura 5.1 — Tela de configuracé&o.

A tela consta com um boté&o Iniciar configuragdo que verifica se o
microfone esta instalado.

Ao ser clicado o botdo chama o método getMic(), este método verifica se
o0 microfone esta instalado, entdo ele ativa o uso do microfone no sistema, que
pode ser visualizado no Anexo A.

5.2 Inicial

A tela serve para o usuéario escolher se deseja entrar na area do

professor ou do aluno.Tela inicial conforme a figura 5.2
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Por favor fale novamente.

4> Volume Microfone .

Clique aqui e fale a palavra »  Ouvir o que eu falei
Cprofessor | Aluno

Figura 5.2 — Tela inicial.

Ela consta de seis botdes sendo eles:

“Volume microfone”, serve para regular o volume de captura de som do
microfone, ao ser clicado ele chama o método setVolume, que pode ser
visualizado no Anexo B.

“Clique aqui e fale a palavra’, serve para chamar o método
startRecording que captura a voz, o método pode ser visualizado no Anexo C.
Foi utilizado este botdo para realizar a captura porque ele vira a se tornar um
futuro botéo fisico onde o usuario ira aperta-lo e entdo ira ativar a captura da
VOzZ.

“Parar”, serve para parar a captura da voz, ao ser clicado ele chama o
método stopRecording, se o botdo ndo for clicado em 7 segundos o método
stopRecording € chamado automaticamente, foi utilizado este periodo de 7
segundos para que mesmo que o usuario tenha uma dificuldade na fala ele
possa ter tempo para falar. Apos ser finalizada a gravacao do audio € chamado
o método reconhecer que realiza a descompactacdo do audio e chama o
método reconhecerWAYV, este verifica se ja esta instalado o SDK e o runtime
do SpeechPlataform, apds isso é feita a insercdo das palavras que seram
comparadas com o audio para verificar qual delas foi pronunciada, a insercéo é
feita através de um XML no formato padrdo do SpeechPlataform, logo em
seguida é feita a conexao com o WebService que retorna entdo o que foi falado
no audio em forma de texto, apds isso € chamado o método WordDone que
aciona o método correto dependendo de cada palavra que foi pronunciada, os
métodos podem ser visualizados no Anexo D.

“Ouvir” o que eu falei, serve para reproduzir o que foi falado enquanto a
captura da voz estava aberta, ao ser clicado ele chama o método playback, que

pode ser visualizado no Anexo E.
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“Professor”, serve para direcionar o usuario para a area do professor, ao
ser clicado ele chama o método onClickBtnProfessor, que pode ser visualizado
no Anexo F.

“Aluno”, serve para direcionar o usuario para a area do aluno, ao ser
clicado ele chama o método onClickBtnAluno, que pode ser visualizado no
Anexo G.

Apos testes realizados na Universidade do sagrado Coragéo foi possivel
observar que a tela teve um aproveitamento de 90% na parte da manha e da
tarde, pois nesses horarios ndo se encontravam muitos alunos, deixando assim
o ambiente mais silencioso. Ja no periodo noturno a tela teve um
aproveitamento de 50%, pois a concentracdo de alunos era maior e isSsO
ocasionava uma poluicdo sonora maior, interferindo assim nos comandos de
voz passados ao microfone. Os testes tiveram uma margem boa de
aproveitamento pois a tela inicial s6 possui dois comandos, tornando-se assim

facil de se utilizar.

5.3 Login

A tela serve para que o professor ou o aluno fagam o login no sistema.

Tela de login conforme a figura 5.3

Por favor fale novamente.

+> Volume Microfone .

Clique aqui e fale a palavra »  Ouvir o que eu falei

Aluno
Id(Login)

Senha

Cvotar | apogar | Entear

Figura 5.3 — Tela de login.
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Ela consta de sete botdes sendo eles:

“Volume microfone”, serve para regular o volume de captura de som do
microfone, ao ser clicado ele chama o método setVolume, que pode ser
visualizado no Anexo B.

“Clique aqui e fale a palavra’”, serve para chamar o método
startRecording que captura a voz, o método pode ser visualizado no Anexo C.
Foi utilizado este botdo para realizar a captura porque ele vira a se tornar um
futuro botéo fisico onde o usuario ira aperta-lo e entédo ira ativar a captura da
VOZ.

“Parar”, serve para parar a captura da voz, ao ser clicado ele chama o
método stopRecording, se o botdo néo for clicado em 7 segundos o método
stopRecording € chamado automaticamente, foi utilizado este periodo de 7
segundos para que mesmo que 0 usuario tenha uma dificuldade na fala ele
possa ter tempo para falar. Apos ser finalizada a gravacgdo do 4udio € chamado
0 método reconhecer que realiza a descompactacdo do audio e chama o
método reconhecerWAYV, este verifica se ja esta instalado o SDK e o runtime
do SpeechPlataform, apos isso é feita a inser¢cdo das palavras que seram
comparadas com o audio para verificar qual delas foi pronunciada, a insercéo é
feita através de um XML no formato padrdo do SpeechPlataform, logo em
seguida é feita a conexao com o WebService que retorna entdo o que foi falado
no 4udio em forma de texto, apds isso é chamado o método WordDone que
aciona o método correto dependendo de cada palavra que foi pronunciada, os
métodos podem ser visualizados no Anexo D.

“Ouvir o que eu falei”, serve para reproduzir o que foi falado enquanto a
captura da voz estava aberta, ao ser clicado ele chama o método playback, que
pode ser visualizado no Anexo E.

“Voltar”, serve para redirecionar o usuario para a segunda tela, ao ser
clicado ele chama o método onClickBtnVoltar32, que pode ser visualizado no
Anexo H.

“Apagar”, serve para apagar a ultima letra do campo que esta com o
foco, ao ser clicado ele chama o método onClickBtnApagar, que pode ser

visualizado no Anexo I.



25

“Entrar”, serve para validar se os dados de login e senha estéo corretos,
ao ser clicado ele chama o método onClickBtnEntrar, este por sua vez verifica
se os campos foram preenchidos e chama o método Entrar no javascript, este
realiza uma conexdo Ajax e chama o método Entrar no C# que verifica através
de um XML se o login e senha estéo corretos, este XML foi desenvolvido
pensando em uma possivel integracdo deste sistema com o sistema da
Universidade do Sagrado Coragéo, foi utilizado o XML pela facilidade que ele
apresenta com relagéo a integracdo de diferentes sistemas diferentemente do
banco de dados que é mais complexo, os métodos podem ser visualizados no
Anexo J.

Apos testes realizados na Universidade do sagrado Coragéo foi possivel
observar que a tela teve um aproveitamento de 70% na parte da manha e da
tarde, pois nesses horarios ndo se encontravam muitos alunos, deixando assim
0 ambiente mais silencioso. Ja no periodo noturno a tela teve um
aproveitamento de 40%, pois a concentracdo de alunos era maior e iSsO
ocasionava uma poluigdo sonora maior, interferindo assim nos comandos de
voz passados ao microfone. Os testes n&o tiveram uma margem téo boa de
aproveitamento quanto a tela inicial pois esta tela de login € mais complexa e

necessita de mais comandos de voz.

5.4 Consulta

A tela serve para realizar a busca dos horarios de aula dos alunos ou

dos professores. Tela de consulta conforme a figura 5.4
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4> Volume Microfone .

Clique aqui e fale a palavra | »  Ouvir o que eu falei

Nome
g

=, Professor

® Aluno

Dia da semana Di_‘.cipﬁlﬁ

Guilherme Terca Redes MNeurais 19

Guilherme Quinta Topicos especiais III 19

Figura 5.4 — Tela de consulta.

Ela consta de seis botdes sendo eles:

“Volume microfone”, serve para regular o volume de captura de som do
microfone, ao ser clicado ele chama o método setVolume, que pode ser
visualizado no Anexo B.

“Clique aqui e fale a palavra’, serve para chamar o método
startRecording que captura a voz, o método pode ser visualizado no Anexo C.
Foi utilizado este botdo para realizar a captura porque ele vira a se tornar um
futuro botéo fisico onde o usuario ira aperta-lo e entdo ira ativar a captura da

VOZ.
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“Parar”, serve para parar a captura da voz, ao ser clicado ele chama o
método stopRecording, se o botdo néo for clicado em 7 segundos o método
stopRecording € chamado automaticamente, foi utilizado este periodo de 7
segundos para que mesmo que o usuario tenha uma dificuldade na fala ele
possa ter tempo para falar. Apos ser finalizada a gravacao do audio é chamado
0 método reconhecer que realiza a descompactacdo do audio e chama o
método reconhecerWAYV, este verifica se ja esta instalado o SDK e o runtime
do SpeechPlataform, apos isso é feita a inser¢cdo das palavras que seram
comparadas com o audio para verificar qual delas foi pronunciada, a insercéo é
feita através de um XML no formato padrdo do SpeechPlataform, logo em
seguida é feita a conexao com o WebService que retorna entdo o que foi falado
no udio em forma de texto, apos isso é chamado o método WordDone que
aciona o método correto dependendo de cada palavra que foi pronunciada, os
métodos podem ser visualizados no Anexo D.

“Ouvir o que eu falei”, serve para reproduzir o que foi falado enquanto a
captura da voz estava aberta, ao ser clicado ele chama o método playback, que
pode ser visualizado no Anexo E.

“Apagar”, serve para apagar a ultima letra do campo que esta com o
foco, ao ser clicado ele chama o método onClickBtnApagar, que pode ser
visualizado no Anexo I.

“Pesquisar”, serve para realizar a pesquisa conforme os dados
preenchidos na tela, ao ser clicado ele chama o método onClickBtnPesquisar,
este por sua vez verifica se os campos foram preenchidos e chama o método
Pesquisar no javascript, este realiza uma conexdo Ajax e chama o método
Pesquisar no C# que verifica através de um XML quais seriam os horérios de
aula do nome pesquisado, este XML foi desenvolvido pensando em uma
possivel integracdo deste sistema com o sistema da Universidade do Sagrado
Coracgao, foi utilizado o XML pela facilidade que ele apresenta com relacéo a
integracdo de diferentes sistemas diferentemente do banco de dados que é

mais complexo, os métodos podem ser visualizados no Anexo K.
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Apoés testes realizados na Universidade do sagrado Coracéao foi possivel
observar que a tela teve um aproveitamento de 70% na parte da manha e da
tarde, pois nesses horarios ndo se encontravam muitos alunos, deixando assim
0 ambiente mais silencioso. Ja no periodo noturno a tela teve um
aproveitamento de 50%, pois a concentracdo de alunos era maior e iSso
ocasionava uma poluicdo sonora maior, interferindo assim nos comandos de
voz passados ao microfone. Os testes n&o tiveram uma margem téo boa de
aproveitamento quanto a tela inicial pois esta tela de consulta € mais complexa

e necessita de mais comandos de voz.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o avanco da tecnologia sdo criadas cada vez mais novas
ferramentas que visam facilitar a vida das pessoas, ferramentas estas que
proporcionam uma interagdo entre usuério e sistema tornando-se assim
essenciais no dia a dia.

Mas na maioria das vezes as pessoas com deficiéncia acabam sendo
desconsideradas quando se € levado em conta os pré-requisitos de um
sistema, pois os aparelhos de entrada de informagédo, como teclado e mouse,
acabam néo sendo suficientes para as pessoas com algum tipo de deficiéncia,
j& que elas ndo possuem uma completa coordena¢do motora.

Assim neste trabalho desenvolveu-se um sistema com as func¢des do
sistema utilizado nos totens da Universidade do Sagrado Coragédo, com a
opcdo das fungBes serem realizadas atravées do comando de voz,
proporcionando as pessoas com deficiéncia os mesmos acessos de uma
pessoa que ndo possua nenhuma deficiéncia motora, melhorando a interacéo
social dentro da Universidade do Sagrado Coragéao.

O software possui algumas limitag6es quanto a identificacéo de fonemas
parecidos, nem sempre retornando a palavra desejada, e também a captura de
ruidos, que dependendo da poluicdo sonora pode atrapalhar e muito a
identificacdo da palavra.

Portanto, percebeu-se que a nova cultura social visa a igualdade entre
todas as pessoas, assim a utilizacdo desta ferramenta sistémica facilita a vida
das pessoas com deficiéncia dentro do campus da universidade, deixando-as

em um patamar de igualdade.
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ANEXO A - GETMIC

Permissdo do microfone;
public function getMic()
i
log("on getMic™);
mic.addEventListener (StatusEvent.S5TATUS, onMicStatus);
recorder.record()
recorder.gain = 50;

recorder.microphone.set5ilencelevel (0, 400);
recorder.microphone.addEventListener (ActivityEvent .ACTIVITY,
recorder.astopOnMicSilent = true;

Status
function onMicStatus (event:5tatusEvent) :void
{
log{"onMicStatus");
if {event.code =— "Microphone.Unmuted™)
{
log("Microphone access was allowed.™);
recorder.stop();
Externallnterface.call ("stepl()™):
¥
else if (event.code = "Microphone.Muted™)
{
log({"Microphone access was denied.™);
ExternalInterface.call ("error()}"}:

}
log("Microfone rate: " + recorder.rate.toString()):
log ("Niwvél para parar gravacgdo: " 4+ activiewel.toString()):

function Desativar(event:hActivitvEvent)
i

32

thiz.De=zativar);

log("activating= " + event.activating + ", activitylLevel= " + mic.activityLevel);



ANEXO B — SETVOLUME

public function setVolume (volume)

{

Ty
{if

[(volume >= 0) &&

{recorder.gain = int (volume);

log("Microfone gain:

(volume <= 100}))

"+recorder.gain);

if (recorder.gain <= 10){activLewvel = 5;}

else if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
glse if (recorder.
glse if (recorder.
else if (recorder.
eglse if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
else if (recorder.
elsef{activilevel =
else{recorder.gain =
activlevel = 40;}
catch (err){log("Erroc Setar wvolume: "
}

gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
gain <=
100; %}
S0;

}

ANEXO C - STARTRECORDING

15) {activLevel
20) {activLevel
25) {activLevel
30) {activLevel
35) {activLlevel
40) {factivLevel
45) {factivLevel
50) {activLevel
5L} {activilevel
60) {activievel
65) {activLevel
T0) {activievel
T53) {activlevel
80) {activilevel
85) {activilevel

public function =startRecording )

{

recording =
recorder.microphone . codec =

True;

recorder.record|()
tenpoGravacac. start () -

bBtnCuvir.label =
log ("Gravacdo
fal=e;

gravou =

iniciada™)

log("Nivel para gravar:
timerMonitor.=startc ()

"Parar™:

LT

" 4+ activLewvel.toString()):

ar}
10:}
11:3}
13}
15;3}
8r}
22:}
2&:}
32:}
39:1
8:1}
59:}%
T3}
91:}

+ err.toScring()):}

33
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ANEXO D — RECONHECEDOR

public function stopRecording(atividade:int)
{
tempoGravacao.stop()
tempoGravacao.reset();
timerMonitor.stopl():
recording = false;
recorder.stop () ;
btnCuvir.label = "Gravar";
log("Gravagdo interrompida™);
log("Tamanho sem compressdo: " + recorder.output.length.toString()):
recorder.output.deflate();
log("Tamanho com compressdo: " + recorder.output.length.toString()):
var request:URLRequest = new URLRequest('../Request.ashx?atividade=' + atividade.toString()):
request.contentType = 'application/octet-stream';
request.method = URLRequestMethod.POST;
request.data = recorder.output;
var loader:URLLoader = new URLLoader ;
loader, addEventListener (Event, COMPLETE,uploadComplete) ;
loader. addEventListener (ProgressEvent, PROGRESS, uploadProgress)
loader.addEventListener (SecurityErrorEvent.SECURITY ERROR, onSecurityError):
loader.addEventliztener (ICErrorEvent.I0 ERRCR, onIloError):
loader.load(request);
function uploadProgress (e:ProgressEvent) :void{log("Enviando o arquivo para o servidor: " + e.bytesLoaded + "3%"):}
function uploadComplete (e:Event) :void{
var loader:URLLoader = URLLoader (e.target):
var resultado:5tring = loader.data;
Externallnterface.call ("wordDone", resultado):
}
function onSecurityError(event:SecurityErrorEvent):void
trace("securityErrorHandler: " + event);
ExternalInterface.call ("fatalError", "secu

rrorHandler: " + event);

}

function onloError(event:ICErrorEvent) :void
trace("ioErrorHandler: " 4 event);
ExternalInterface.call ("fatalError", "ioErrorHandler:

+ event);

[WebMethod]
[System.Web.5cript. Services.Scriptiethed( )]
public string reconhecer{byte[] arquive, Int&d lesson

{

I
=

if (arquivo.longlength <= @)

{

return "8x3421"; // arquive vazio

// Descompacta o arquive de audio.

MemoryStream streamCompactada = new MemoryStream{arguivo);

DeflateStream stream = new DeflateStream(streamCompactada, CompressionMode.Decompress);
MemoryStream streamDescompactada = new MemeryStream();

this.CopyStream(stream, streamDescompactada);

return this.reconhecerWAV(streamDescompactada.GetBuffer(}, lesson, false);
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public string reconhecerWAV(byte[] arquivoWAV, Ints4

i

RecognitionResult result;
/7 Verifica a existencia de reconhcedores instalados na maquina servidor.

Af (Speechiecogniticningine.InstalledRecognizers().Count < 13
throw new Exception("Sem reconhecedores instalados.™);
h

string arquivoGramatica = Server.MapPath("/Gramaticas/PalavrasPortugues.grxml™);
if (lrile.Exists(arguivoGramatica)) {

B e e

throw new Excepticn("Arquivo de gramdtica ndo encontrado™);

}

icnEngine recognizer = new SpeechRecogni
1 arquivo = new MemoryStream(arquivoWAV);
StringBuilder resultado = new StringBuilder();

try

{

ionEngine(new System.Globalization.CultureInfo(“pt-br™});

recognizer.SetInputToWaveStream{arquivo);
Grammar gramar = new Grammar(arquivoGramatica);
gramar.Enabled = true;

gramar.Name = "Gramatica 1";
recognizer.LloadGrammar(gramar);

result = recognizer.Recognize();

if (result != null){

LSS PR P L

int numAlternativas = result.Alternates.Count >= 3 ? 3 : result.Alternates.Count;

for (ant 1o @ Lo mimilternativas, 21l
resultado.fAppend(” " + result.Alternates[i].Text);

resultado.Append(“erro™);
1t
Eeteh (Exieption £3f
resultado.AppendLine(e.Message);
}

finally {
recognizer.UnloadAllGrammars();
arquivo.Flush();
arquivo.Dispose();
recaognizer.Dispose();

}teturn resultado. Testring();

¥

<grammar wersion="1.0" xml:lang="pt-BR"™ mode="woice" root="Palawvras" xmlns="http://wWww.w3.ocrg/2001/06/grammar":>
<rule id="Palavras™ scope="public™>
<item>
<one—of>
<itemrprofessor</items
<itemralunoc</item>
<item>senha</item>
<itemrlogin</item>
<item>voltar</item>
<item»entrar</item:
<itemrnome</item>
<itemrpesguisar</item>
<itemrapagar</item>
<item>0</item><item>l</item>
<item»2</items<item>3</item>
eitem>ra</items<item>5</item>
<itemr&</items<item>7</item>
<itemx&</items<item>9</item>
<ltemra</iterm><item>b</item>
<itemrc</items<item>da/items
<itemre</items<item>f</items
<itemrg</items<item>h</item>
<itemri«</items<item>J</item>
<ltem>k</item><item>l</item>
<itemsm</Sitems<itemn>nd/items
<itemro«</items<itemn>p</items>
<itemrg</items<item>r</item>
<itemrs</items<item>t</item>
<ltemru</items<item>v</item>
<itemsw</Sitems<itemns>R</items
<itemry</items<items>=</item>
</one—oi>
</item>
</rule>
< /grammar>



function wordDone(result) {

$("Houvir-wrap").show()};

var rec = false;

var palavra = "";

result = result.split{’ ");
debug(“palavra " + palavra);
debug("result " + result);
%(".loader" ). hide();

for (var 1 = 8; i < result.length; i++) {

if (result[i].trim().toLowerCase() == "professor’

|| result[i].trim(}.tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{}.tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{}.tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim(}.tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{}.tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim(}.tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{}.tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolowerCase()
|| result[i].trim{).tolLowerCase()
|| result[i].trim(}.tolLowerCase()
|| result[i].trim{).tolowerCase()
rec = true;

"aluno"

"senha”

"login®

"woltar"
"entrar”

"nome"
"pesquisar”
"apagar”

"a" || result[i]
"2" || result[i]
"4" || result[i]
"&6" || result[i]
"8" || result[i]
"a" || result[i]
"c" || result[i]
"e" || result[i]
"g" || result[i]
"i" || result[i]
"k" || result[i]
"m" || result[i]
"a" || result[i]
"q" || result[i]
"s" || result[i]
"u" || result[i]
"w" || result[i]
"v" || result[i]

palavra = result[i].trim().tolowerCase();

break;

Ltrdim( ).
Lrdm().
LErdm( ).
Ltrim( ).
LErdm( ).
JErdm().
JErdm( ).
LErdm( ).
Ltrdim( ).
Lrdm().
LErdm( ).
Ltrim( ).
LErdm( ).
JErdm().
JErdm( ).
LErdm( ).
Ltrdim( ).
Lrdm().
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toLowerCase()
tolLowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
tolowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
tolLowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
tolowerCase()
toLowerCase()
toLowerCase()
tolLowerCase()



if (rec) {
$("#Messagem”) . hide();

if (palavra == "erro") { $("#Messagem").show(); }
else if (palavra == "professor”) {onClickBtnProfessor();}
else if (palavra == "alunc™) {onClickBtnAluno();}
else if ((area == "Professor” || area == "Alunc") && (entrar == "false" || entrar == "")) {
if (foco == "senha" && (palavra == "8" || palavra == "1" || palavra == "2" || palavra ==
|| palawvra == "4" || palavra == "5" || palavra == "6" || palavra == "7" || palavra ==

$('input[ids="t
$("input[ids="t

xtSenha™]").val($( input[id%="txtSenha"]" }.val() + palavra);
xtsenha"]").focus();}

ngn

37

mgw || FIE].E\J"I"E = ||9||>) {

else if (foco == "RA" && (palavra == "@" || palavra == "1" || palavra == "2" || palavra == "3" || palavra == "4"
|| palavra == "5" || palavra == "6" || palawvra == "7" || palavra == "8" || palavra == "9")) {
$('input[id%="txtRA"]").val($( input[id%="txtRA"]").val() + palavra);
$('input[id%="txtRA"]").focus();}

else if (palavra == "senha") {foco = "senha";$('input[id%="txtSenha"]").focus(};}

else if (palavra == "login" || palavra == "i" || palavra == "d" || palavra == "b") {
koco = "RA";%("input[idE="txtRA"]").focus();

}

else if (palavra == "voltar") {onClickBtnVeltar32();}

else if (palavra == "entrar") { onClickBtnEntrar(}; }

else if (palavra == "apagar") { onClickBtnApagar(); }

else {$("#Messagem”).show();

} else if (entrar == "true") {

if (palavra == "professor™) { %('input[id%="rblBusca"]').val("1"); busca = "1"; }

else if (palavra == "alune") { %('input[id%="rblBusca"]').val("2"); busca = "2"; }

else if (palavra == "nome") { foco = "nome"; %('input[id&="txtNome™]').focus(}; }

else if (palavra == "apagar”) { onClickBtnApagar(); }

else if (palavra == "pesquisar™) { onClickBtnPesquisar(); }

else if (foco == "nome"

&% (palavra == "@" || palavra == "1" || palavra == "2" || palavra == "3" || palavra == "4"

|| palavra == "5" || palavra == "6" || palavra == "7" || palavra == "8" || palavra == "9"

|| palavra == "a" || palawra == "b" || palavra == "c" || palavra == "d" || palavra == "e"

|| palavra == "f" || palavra == "g" || palavra == "h" || palavra == "i" || palavra == "j"

|| palavra == "k" || palavra == "1" || palavra == "m" || palavra == "n" || palavra == "o"

|| palavra == "p" || palavra == "q" || palavra == "r" || palavra == "s" || palavra == "t"

|| palavra == "u" || palawvra == "v" || palavra == "w" || palavra == "x" || palavra == "y" || palavra == "z")) {
$('input[id%="txtNome"]" ). val($( input[id3="txtNome"]" }.val() + palavra);

]

$('input[id%="txtNome"]").focus();

1 else {%("#Messagem”).show();}} else {§("#Messagem").show();}}else {$("#Messagem”).show();}}

ANEXO E — PLAYBACK

public function playback()
{
Try
{
var sound: PCHMSound;
recorder.output.inflate () ;

zound = new WAVSound( recorder.output,

catch (e:Error)
{
log (e.mes=sage)

onPCHMSoundComplete ) ;

private function onPCHSoundComplete | sound: PCHMSound ) : woid

{
sound.play():
recorder.output.deflate () :
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ANEXO F — ONCLICKBTNPROFESSOR
function enClickBtnProfessor() {
§('.step2').effect('slide’, { direction: 'down', mode: 'hide' }, 2@, function () {
§('.step3').effect('slide’, { direction: 'up', mode: 'show' }, 208);
area = "Professor”;
S("#sphrea” ). text("");
$("#spArea”).append(area);

ANEXO G — ONCLICKBTNALUNO

function onClickBtnAluno() {
§('.step2').effect('slide’, { direction: 'down', mode: "hide' }, 20@, function () {
$('.step3’).effect('slide’, { direction: 'up', mode: "show' }, 200);
area = "Aluno";
$("#sphrea” ). text("");

$("#sphArea”).append(area);

ANEXO H - ONCLICKBTNVOLTAR32

function onClickBtnVeltar32() {
5('.step3').effect('slide’, { direction: 'down', mode: "hide' }, 288, function () {
§('.step2').effect('slide’, { direction: 'up', mode: 'show' }, 200);
$("input[id$="txtRA"]").val("");
(' input[id$="txtSenha"] ).val("");

foco = "";
area = u||i
5("#sphrea”).append(area);
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ANEXO | - ONCLICKBTNAPAGAR

function onClickBtnApagar() {
if (foco == "RA") {
B('input[1d5="txtRA"]") . val($( input[id§="txtRA"]").val() . toString().substring(®, §('input[idd="txtRA"]").val().length - 1));
B('input[ids="txtRA"]") . focus();
} else if (foco = "senha") {
B('input[ids="txtSenha"]").val($( input[1d5="txtSenha"]").val() . toString().substring(®, §( input[idd="txtSenha"]").val().length - 1));
B('input[id="txtSenha"]"). focus();
} else if (foco == "nome") {
B('input[ids="txtlome"]") . val($( input[id§="txtlNome"]").val() . toString().substring(®, §('input[idd="txtNome"]").val().length - 1));
§("input[ids="txtlome"]" ). focus();
]
]

ANEXO J — ENTRAR

functicn onClickBtnEntrar() {

if (& input[idd="txtRA"]").val() == "") {
$("#CorretamenteEntrar”).show();
$("#CorretamenteEntrar” ). text(""};
$("#CorretamenteEntrar").append(“Preencha o campo RA.");

} else if (%('input[id%="txtSenha"]'}.wal() == "") {
$("#CorretamenteEntrar”).show();
$("#CorretamenteEntrar” ). text(""};
$("#CorretamenteEntrar").append(“Preencha o campo Senha.");

} else {
Entrar(area);

i
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functicon Entrar(area) {
$.ajax(q
type: "POST",
url: "Inicio.aspx/Entrar”, // url da pagina/nome do metodo
contentType: "application/json; charset=utf-g",
dataType: "json”,
data: "{area: '" + area + "',RA: '" +

£("input[ids="txtRA"]").val() + "' ,senha: "

l $( input[id$="txtSenha"]').val{) + "'}", //parametros da funcio

success: function (msg, status) {

data = msg.d;

if (data.indexOf("True") I= -1) {

(' .step3').effect('slide’, { direction: 'down', mode: ‘hide' }, 288, function () {
$('.stepd’).effect('slide’, { direction: 'up', mode: 'show' }, 288);
entrar = "true";

1

} else if (data.indexOf("False") != -1) {
$("#sphrea”).text("");
§("#sphrea").append(area +
entrar = "false™;

} else {
("#sphrea").text("");
§("#sphrea”).append(area + " - " + data);
entrar = "false™;

w

- Preencha os campos corretamente.”™);

¥
Fs
complete: function () {

}
1)

lebMethod(EnableSession = true}]
ScriptMethod(ResponseFormat = RespenseFormat.Json))
ublic static string Entrar(string area, string RA, string senha)

Lo T B e B et

try
1

string xml = string.Empty;

wa

if (area == "Alunc")

{

i

else if (area == "Professor”)

{
}

xml = HostingEnvironment.MapPath("~/xml/Aluno.xml");

xml = HostingEnvironment.MapPath("~/xml/Professor.xml");

var doc = XDocument.Load(xml);

return
doc.Descendants (area. ToUpper()).Any(
order =» order.Element("RA").Value == RA && order.Element("SENHA").Value == senha)

? "True"
: "False™;
h
catch (Exception ex)
1
return ex.Message;
h
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KUSURRIO>

<BLUNO>
<HOME>GUI LHERME < /HCME>
<RE>123</ B>
<SENHR>123456+<,/ SENHA>

</ BLONO:

<BLUNO>
<NOME>EMERSON-< /HOME >
<RR>456</BR>
«SENHR>123456</SENHR>

</ BLUNO

<BLUNO>
<HOME>VINICIUS</NOME>
<BR> /B>
<SENHA>789</SENHL>

</ BLUNO>

<BLUNO>
<HOME>ENEDY </ HOME >
<RE>111</BR>
<SENHRA>123456<, SENHR>

</ BLONO:

</USURRIO>

ANEXO K — PESQUISAR

functicn onClickBtnPesquisar() {
if (& input[idd="txtNome"]").val() == "") {
$("#Corretamente™ ). show();
$("#Corretamente™ ). text("");
$("#Corretamente™).append("Preencha o campo nome.");
} else if (busca == "") {
$("#Corretamente™ ). show();
$("#Corretamente™ ). text("");
$("#Corretamente™).append("Selecicne professor ou alunc.™);
} else {
F("#grid") . text("");
Pesquisar($( 'input[id%="txtNome"]").val(), busca);
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function Pesquisar(nome,busca) {
§.ajax({
type: "POST",
url: "Inicio.aspx/Pesquisar”, // url da pagina/nome do metodo
contentType: "application/json; charset=utf-8",
dataType: "json",

data: "{nome: '" + nome + "', busca: '" + busca + "'}", //parametros da funcdo
success: function (msg, status) {
data = msg.d;

§("#grid"}.show();
§("#Corretamente").hide();

if (data I= "[]") {
//gridAlternatingRow
$("#grid").append('<table class="grid":');
$("#grid").append('<tr class="gridHeader"><th:Nome</th><th:Dia da semana</thr<th:Disciplina</thx<thrhordriog/ths");
for (var 1 = @; 1 < (data.split(’,').length / 4); i) {
§("#grid").append("<tr class='gridRow'»<td style='text-align:center'>" +
data.split(',"J[(1 * 4) + @].toString().split(":")[1].teString().replace('\"", ' ").replace('"", ' ') +
“¢/tdr<td style="text-align:center':"
+ data.split(',"J[(1 * 4) + 1].toString().split(":")[1].toString().replace('"", ' ').replace('"’, ' ') +
“¢ftd»<td style="text-align:center'>"
+ data.split(',")[(1 * 4) + 2].toString().split(":")[1].toString().replace('"", ' ').replace('"’, ' ') +
“¢ftd»<td style="text-align:center'>"
+ data.split(',")[(1 * 4) + 3].toString().split(":")[1].toString().replace('"", ' ').replace('"’, ' ') +
fe/tds</trofl);
}
$("4grid").append("</table>");
} else {
$("#grid").append("<span><h2:Ndo fol localizade nenhum hordric para este nome.</h2></span:");
¥
}J

complete: function () {
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[WebMethod(EnableSession = true)]
[ScriptMethod(ResponseFormat = ResponseFormat.Json)]
public static string Pesquisar(string nome, string busca)

{

try
1

string »ml = HeostingEnvironment.MapPath("~/xml/Horario.xml™};

var doc = XDocument.Load(xml);

DataTable dtGrid = new DataTable();

dtarid.Columns.Add("nome™);

dtGrid.Columns.Add("dia™);

dtarid.Columns.Add("disciplina™};

dtarid.Columns.Add("horaric™);

foreach (XElement order in doc.Descendants(busca == "1" ? "PROFESSOR"™ : “ALUNC").Descendants("AULA™)})

if (order.Element("NOME").Value.TolLower().Contains(nome.ToLower()))
1

DataRow row = ditGrid.NewRow();

row["nome"”] = (string)order.Element("NOME");

row["dia"] = (string)order.Element("DIA"};

row["disciplina™] = (string)order.Element("DISCIPLINA™};

row["horario”] = (string)order.Element("HORA™);

dtGrid. Rows.Add(row);

b
¥

List<Dictionary<string, object»»> list = new List<Dictionary<string, object>>();
foreach (DataRow row in dtGrid.Rows)

{
Dictionary<string, object> dict = new Dictionary<string, object>();
foreach (DataColumn col in dit6rid.Columns)
{dict[col.Columniame] = row[col];}
list.Add(dict);
}

JavascriptSerializer serializer = new JavaScriptSerializer();
return serializer.Serialize(list);

2x)
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|«HCORLRIO>
| <BLUNO>
| <RAULA<NOME>Guilherme< /TTCME>
<DIA>Terca</DIL>
<DISCIFLINA>Redes Neurais</DISCIFLINA>
<HORA>19:00 - 20:30</HOBA></RULA>
<RAULA><NOME>Guilherme< /IICME>
<DIaxJuinta</DIR>
<DISCIFLINA>Topicos especiais ITI</DISCIELINE>
<HORA>19:00 - 22:15«/HOBRA>/RULA>
<RAOLANOME>Emerson<,/ HHOME>
<DIL>Terca</DIL>
<DISCIFLINZ>Redes Neurais</DISCIFLINA>
<HOBRR>19:00 - 20:30</HOBA></LULL>
<RAULE><NIME>Emerson< /HOME >
<DIRxuinta</DIL>
<DISCIPLINA>Topicos especiais III</DISCIPLINL>
<HORR>19:00 - 22:15«</HOBR></AULE>
</ BLUNC>
| <FROFESS0R>
| <RAULR><NIME>Larissa<,/OME:
<DIL>Terca</DIL>
<DISCTIEFLINZ>0Orientacao</DISCIPLINE:
<HOBRR>19:00 - 20:30</HOBA></LULL>
<RAULR><NIME>Larissa<,/OME:
<DIRxuinta</DIL>
<DISCIFLINA>Topicos especiais III</DISCIPLINA:
<HORA>19:00 - 22:15«</HOBRR>C/RULE>
<AULANOME>Patricia</NOME>
<DIL>Terca</DIL>
<DISCIFLINA>Redes Neurais</DISCIPLINL>
<HORA>19:00 - 20:30«/HOBRR>/AULE>
<RAULA><NOME>Patricia</NOME>
<DI&xJuinta</DIL>
<DISCIPLINA>Orientacao</DISCIFLINA>
<HOBA>19:00 - 22:15<£HDRA4<!AULH>
</ PROFESSCR>
</HORARTC>



