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RESUMO

O avanco da tecnologia tem alcancado e melhorado diversas areas,
dentre elas, parte do setor da educacdo especial, que tem sido impactado
positivamente devido a facilidade de obter informacdes com maior rapidez e
proporcionando um aprendizado de forma mais inclusiva e inovadora. Portanto,
tendo em vista o avanco tecnoldgico e a sua importancia para a sociedade e
também para o setor da educacao especial, através da pesquisa identificou-se
a necessidade de atender essa demanda. Por isso, foi desenvolvido o
aplicativo para Android “Transito Inclusivo” com o objetivo de auxiliar na
inclusdo digital dos alunos portadores da deficiéncia intelectual, e também
auxiliar no aprendizado de conceitos basicos do transito. Para o
desenvolvimento do aplicativo, foi escolhida a plataforma online MIT App
Inventor 2 e inicialmente foram levantadas informacdes a respeito dos alunos,
para obter requisitos funcionais e desenvolver o aplicativo de uma forma mais
acessivel atendendo as necessidades dos alunos. ApGOs gerar a versao beta do

aplicativo, foi apresentado para a equipe multidisciplinar para a aprovacao final.

Palavras-Chave: Tecnologia, Educacéo Especial, Deficiéncia Intelectual,
Aplicativo, Android.



ABSTRACT

The advancement of technology has reached and improved several areas,
among them, part of the special education sector, which has been positively
impacted due to the ease of obtaining information faster and providing more
inclusive and innovative learning. Therefore, in view of the technological
advance and its importance for society and also for the special education
sector, the research identified the need to meet this demand. For this reason,
the Android application “Inclusive Traffic’ was developed in order to assist in the
digital inclusion of students with intellectual disabilities, as well as to assist in
the learning of basic traffic concepts. For the development of the application,
the online platform MIT App Inventor 2 was chosen and information was initially
collected about the students, to obtain functional requirements and to develop
the application in a more accessible way, meeting the students' needs. After
generating the beta of the application, it was submitted to the multidisciplinary

team for final approval.

Keywords: Technology, Special Education, Intellectual Disability, Application,
Android.
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1 INTRODUCAO

As novas Tecnologias de Informacédo e Comunicacdo (TIC) tém apoiado
inimeras areas, dentre elas a educacdo, com o0 objetivo de proporcionar
melhorias no processo de ensino e aprendizado. De acordo com Souza,
Oliveira e Junior (2018), “a utilizacdo de tecnologias na educagéo vem
aumentando a cada dia. A busca pela informacédo esta cada vez maior e as
ferramentas para se ter tais informacdes estdo mais acessiveis para a
sociedade. Nas escolas o uso do computador e de outras TDIC’s (Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo) vem evoluindo junto com as
necessidades dos educandos e dos educadores”.

Da mesma forma, as novas TICs séo indispensaveis na educacao especial,
que diferente da educacao tradicional, requer cuidados adicionais em funcao
das necessidades especiais de cada aluno. Assim, a tecnologia da informagé&o
pode atuar no tratamento individualizado para cada aluno ou para cada tipo de
deficiéncia. Alguns exemplos de estudos nesta linha sdo descritos a seguir.

Cruz et al. (2017) desenvolveram o aplicativo LibrasTI, e de acordo com 0s
autores tem como caracteristicas principais a acessibilidade, clareza e
simplicidade de uso. Ele visa ampliar a acessibilidade e a usabilidade do
publico surdo e ouvinte aos aplicativos moveis, tem como objetivo associar
videos em LIBRAS com os seus descritores em lingua portuguesa para ampliar
0os ganhos cognitivos. Para ter acesso ao aplicativo ndo é necessario que o
usuario tenha conexdo com a internet. Os icones do aplicativo foram
desenvolvidos em um formato maior com o intuito de facilitar o uso. O aplicativo
€ composto por quatro telas principais (tela inicial, menu de categorias, lista de
palavras e tela de exibicdo do video) e por trés telas secundarias que
apresenta o projeto e os desenvolvedores (PET-SI e IFSC-Chapeco).
Atualmente, o LibrasTl esta em fase de avaliagdo no Departamento de Letras
da UFRRJ, sendo utilizado por professores/alunos surdos e ouvintes da
disciplina de LIBRAS em suas turmas.

Santos, Araujo e Silva (2017) desenvolveram o jogo Desafios das
Diagonais, tem como objetivo ensinar conceitos especificos da Matematica. O
jogo contém 10 fases, essas fases sdo organizadas de acordo com o nivel de
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dificuldade (facil, médio ou dificil). Em cada fase o usuario € solicitado a
solucionar um desafio matematico, entre eles: raciocinio légico, operacdes
béasicas e formas geométricas. De acordo com os autores, € notavel o
crescimento do uso de diferentes tecnologias na educacao, com destaque para
o desenvolvimento de jogos voltados para a educacao.

Barbosa et al. (2017) desenvolveram o aplicativo mével Alfabetize, para o
sistema operacional Android, cujo objetivo € auxiliar professores em sala de
aula durante o processo de alfabetizacdo de alunos, que se encontram na
hipétese pré-silabica e estdo em processo de avanco para a hipotese silabica.
Apés os testes o desempenho do aplicativo foi satisfatéria, isso se deve ao fato
do aplicativo ter sido desenvolvido juntamente com profissionais de educacéo
gue auxiliaram nas questdes pedagadgicas, e nas funcionalidades.

De acordo com Santos, Paulo e Daxenberger (2013) “E possivel perceber o
quanto a Tecnologia € importante na vida de todas as pessoas, nao sendo
diferente na vida das pessoas com deficiéncia, que ao utilizarem da Tecnologia
Assistiva, segundo Bersch (2008, apud SANTOS, PAULO e DAXENBERGER,
2013), sera “um auxilio que promovera a ampliacdo de uma habilidade
funcional deficitaria ou possibilitara a realizacdo da funcao desejada e que se
encontra impedida por circunstancia de deficiéncia ou pelo envelhecimento.”.

Portando, com o uso das novas tecnologias, h4 uma contribuicdo cada vez
maior para a inclusdo digital dos alunos com deficiéncia. Considerando as
possibilidades de que as tecnologias se tornam necessarias para 0
aprendizado dos alunos com deficiéncia, Lima (2007) reforca em seu artigo,
que: “O uso desta nova tecnologia nas escolas constitui-se um verdadeiro
laboratério, onde se desenvolvem experiéncias e observam-se reacdes e
resultados.”.

Neste aspecto, se deslocar de um ambiente para o outro faz parte da
necessidade de todos os seres humanos. De acordo com o artigo de Ledur
(2015), “A Educagédo para o Transito insere-se nas questfes transversais
possibilitando aliar a construcdo de conhecimento em Ciéncias com o
desenvolvimento do senso ético, da valorizacdo da vida e vivéncia da
cidadania.”. Segundo Faria (2002), “Abordar o tema apenas de forma cognitiva
ndo resulta em mudanca de atitudes e valores, sendo necesséario explorar as

multiplas formas de aprender” (apud LEDUR, 2015).
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De forma que, considerando a importancia do tema, foi realizado este
estudo em que foi desenvolvida a ferramenta “TRANSITO INCLUSIVO: Trata-
se de um aplicativo mével para auxiliar alunos com deficiéncia intelectual”, que
aborda a inclusdo desse assunto nas praticas educacionais auxiliando como

uma ferramenta de apoio.

1.1 O PROBLEMA E SUA IMPORTANCIA

De acordo com o site Portal do Transito, “Os acidentes que mais matam
criangas no pais sdo queda, afogamento, sufocacdo, queimadura,
envenenamento e transito. De acordo com dados mais recentes da ONG
Crianca Segura, entre 2016 e 2017, houve uma diminuicdo desses casos e 0S
Obitos passaram de 1.292 para 1.190. No entanto, apesar desta reducdo, 0s
sinistros em ruas, estradas e rodovias ainda séo o tipo de acidente que mais
provoca mortes de criangas até 14 anos no Brasil. As estatisticas, altas e
assustadoras, podem ser revertidas com mais consciéncia, respeito as leis de
transito e educacéo.”.

Todos nés somos obrigados a conviver com o transito no dia a dia, seja
como condutores, passageiros ou pedestres. Os alunos s&o orientados de
forma tedrica como encarar o transito no seu dia a dia, por esse motivo, foi
desenvolvido a ferramenta “Transito Inclusivo”, para auxiliar alunos com

deficiéncia intelectual de forma mais tecnoldgica e interativa.


http://criancasegura.org.br/noticia/numero-de-mortes-de-criancas-em-acidentes-cai-10-em-um-ano-no-brasil/
http://criancasegura.org.br/noticia/numero-de-mortes-de-criancas-em-acidentes-cai-10-em-um-ano-no-brasil/
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo principal deste trabalho foi criar uma ferramenta para auxiliar

alunos com deficiéncia intelectual nos cuidados basicos do transito.

1.2.2 Objetivos Especificos

Sao objetivos especificos realizados neste trabalho:

a. Desenvolver a ferramenta com interfaces graficas adequado as
necessidades dos alunos com deficiéncia intelectual;
b. Criar um questionario para a avaliacdo da ferramenta;

c. Apresentar os resultados baseando-se na resposta dos alunos ao

guestionario.
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2 REVISAO DE LITERATURA

De acordo com Martendal e Lago (2015), devido a revolucéo tecnoldgica e
da informacéo digital que se faz presente e fundamental na vida dos cidad&os,
e consequentemente da sociedade, o conhecimento e dominio da tecnologia
torna-se fator essencial para a inclusdo do individuo na sociedade. Em
decorréncia destas grandes transformacgdes da sociedade, vem se discutindo
constantemente a importancia da inclusao digital, vive-se a era da informacé&o
em consequéncia da internet que favoreceu a integracdo global entre os
paises, portanto, faz com que a sociedade esteja mais informatizada,
permitindo um fluxo com maior rapidez da informagéo e favorecendo o acesso
a novos conhecimentos, no entanto, em contrapartida, ampliaram as

dificuldades de incluir os seres humanos as novas tecnologias.

2.1 Incluséo Digital

De acordo com o projeto de extensao de Lopes, Izepe e Volsi (2013), “o
termo Inclusdo Digital pode ser definido como o uso de ferramentas digitais a
fim de proporcionar a Inclusdo Social, ndo somente de pessoas com
necessidades educativas especiais, mas de todos aqueles que sao
estigmatizados.”.

Anjos (2011) reforca em sua monografia que: “As tecnologias da
informacdo e comunicacdo ainda ndo chegaram a grande parte da populacao
mundial. Enquanto parte da populacdo encontra-se envolta em um complexo
de redes digitais de alta capacidade, outra parte ndo possui acesso”. De acordo
com, Palheres e Rosa (2005, apud ANJOS, 2011),“O principal objetivo néo é
disponibilizar a tecnologia em si, mas a integracdo perfeita do individuo
excluido digitalmente na sociedade.”.

Costa (2011) cita em seu trabalho que “o termo digital divide se tornou
bastante usado a partir de meados dos anos 1990 nos Estados Unidos, periodo
da administragdo de Clinton, cujas iniciativas de politicas publicas de incluséo

se baseavam no acesso e no treinamento”. Desde entdo, muito se tem falado
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sobre os processos de inclusao digital, na qual, a exclusdo digital gera outras
divisbes e solicitando um foco que va além do acesso as ferramentas.

No entanto, a0 mesmo tempo em que as tecnologias promovem a
democratizacdo do acesso a informacao, exigem de seus usuarios habilidades
e conhecimentos para lidar com a informacéo disponibilizada. Somado a isso,
0s custos envolvidos na aquisicdo de equipamentos e a conectividade a
internet podem levar ao surgimento de um fosso digital. (ALMEIDA, 2010).

O avanco tecnoldgico pode contribuir também para a inclusdo, no sistema
educacional, das pessoas com deficiéncia. O uso da tecnologia facilita aos
portadores de deficiéncia o desenvolvimento da aprendizagem com diversos

recursos.

2.2 Alncluséo Digital na Educacéao Especial

Quando falamos de inclusédo digital de pessoas com necessidades
educacionais especiais, a dificuldade é ainda maior, € notado que, muitas
vezes as pessoas com necessidades especiais ndo tém as mesmas
capacidades que os demais. Santarosa (2002, p.01, apud, LOPES, IZEPE E
VOLSI, 2013), refor¢ca que “individuos com alguma deficiéncia ndo sdo menos
desenvolvidos que o0s demais, apenas tém um ritmo diferenciado de
desenvolvimento”. As tecnologias precisam alcancar todas as pessoas, sem
excecdo. Pessoas com deficiéncia intelectual, deficiéncia fisica e entre outras
deficiéncias.

De acordo com Zulian e Freitas (2000), “o trabalho com informética na
Educacdo Especial envolve um novo dominio de conceitos que exige um
perfeito equilibrio entre a informéatica e a educacao, articulagdo esta que
oportuniza uma imensidao de saidas e ferramentas que, bem trabalhadas, num
processo de interagcdo entre equipes interdisciplinares, viabilizam e concebem
suporte para auxiliar no desenvolvimento e na inclus&o do aluno”.

Zulian e Freitas (2000), afirmam também que, “os ambientes de
aprendizagem baseados nas tecnologias da informacéo e da comunicacéo, que
compreendem o uso da informatica, do computador, da Internet, das

ferramentas para a educacdo a distancia e de outros recursos e linguagens
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digitais, proporcionam atividades com propdsitos educacionais, interessantes e
desafiadoras, favorecendo a construgdo do conhecimento, no qual o aluno
busca, explora, questiona, tem curiosidade, procura e propde solugbes”. “o
computador € um meio de atrair o0 aluno com necessidades educacionais
especiais a escola, pois, a medida que ele tem contato com este equipamento,
consegue abstrair e verificar a aplicabilidade do que esta sendo estudado, sem
medo de errar, construindo o conhecimento pela tentativa de ensaio e erro”.

N&o é necessaria muita imaginacdo para entender que praticamente
todo o material educacional atualmente usado na educacao especial pode ser
transformado em software do tipo de instrugdo por computador. (VALENTE,
1991).

Desta forma, observa-se o0 quéo Util pode ser o uso de novas tecnologias
no auxilio da educacao de portadores de deficiéncia intelectual. Contudo, é de
suma importancia o correto entendimento do que vem a ser a deficiéncia

intelectual.

2.2.1 Deficiéncia Intelectual

De acordo Almeida (2007) “a Classificagdo Internacional das Doencgas
(CID): desenvolvido pela Organiza¢cdo Mundial da Saude (OMS), a CID é um
sistema para designar cédigos de condicbes de saude. A CID é usada no
mundo todo, como forma de listar estatisticamente doencas e condi¢des
clinicas, além de rastrear a morbidade e a mortalidade. A CID-10 (OMS, 1993)
esta sendo usada internacionalmente na atencdo a saude. Com relacao ao
retardo mental, a CID-10 subdivide-o em 4 tipos: leve (QI de 50- 69), moderado
(Ql de 35-49), grave (QI de 20-34) e profundo (QI abaixo de 20), além do
cédigo “retardo mental nao-especificado”.”.

De acordo com o site educacéao para o transito do Parana, o deficiente
mental tem condi¢ces de conviver em sociedade, aprender a comportar-se no
transito, trabalhar e estudar. Portanto a satisfagdo das necessidades fisicas e
emocionais devem ser buscadas: 0s deficientes necessitam de convivio; a sua
maneira e seu jeito, ele precisa sair e se comunicar com outras pessoas; trate-
0 como pessoa, respeitando seu potencial de desenvolvimento, independente

da idade; se for crianca, trate-a como crianca, se for adolescente ou adulto
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trate-o como tal; se a compreensao for de crianca saiba que a rua ndo é lugar

de brincadeiras.

2.3 A lmportancia da Educacao para o Transito

A educacdo no transito dentro da escola auxilia ainda mais na
compreensao das criangcas em relagcdo aos elementos e as situacdes
vivenciadas no transito. De acordo com o trabalho de Reboucas, Melo e Bispo
(2011), “... quando se fala em educacao para o transito, logo nos vem a mente
que este tipo de educacdo so é realizado nas auto-escolas, com o objetivo de
preparar os futuros condutores de veiculos. Mas envolve toda a sociedade, a
familia e, em especial, a escola, como espaco de discussao”.

Banaszeski e Ecco (2009, p.4, apud, REBOUCAS, MELO e BISPO,
2011), afirmam que: “educar para o transito é preservar a vida, evitar acidentes,
exercer a cidadania, no qual respeito, cortesia, cooperacao, solidariedade e
responsabilidade constituem os eixos determinantes da transformacédo do
comportamento do homem no transito”.

Portanto, é notavel a importancia da educacao para o transito dentro das
escolas. O autor Martins (2004, apud, REBOUCAS, MELO e BISPO, 2011)
reforca que, “é principalmente na infancia e adolescéncia que as condutas e a
normas para o transito devem ser assimiladas e compreendidas, quando entao
as criangas e os jovens estdo mais “abertos” aos ensinamentos e condutas”.

O trabalho de Ledur (2015) reforca também que, “a educacdo para o
transito conduz a um trabalho pedagdgico que néo se limita apenas ao estudo
de regras e sinais, mas que esteja voltado primordialmente para o exercicio da
cidadania”. Segundo Faria e Braga (1997, p.14, apud LEDUR, 2015). “cabe a
escola trazer para dentro de seus espacos situacdes de transito do mundo real
do qual o aluno faca parte, com seus problemas, incoeréncias, violéncias e
situagdes bem-sucedidas, fornecendo instrumentos que favorecam a reflexdo,
a discussao e andlise sobre as questbes do transito, exercitando sua condic&o
de cidadao”.

Para Maciel (2008), “Quanto mais cedo se tem contato com a legislagéo

de transito e as normas gerais de circulacdo e conduta, mais facil € formar
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habitos civilizados compativel com o que a nossa sociedade clama”. Para obter
conhecimento do Codigo Brasileiro de Transito, ndo € obrigatério ser condutor
habilitado e nem maior de idade. As normas de transito foram feitas para todos,
portanto, todas as pessoas devem entrar na luta pela paz no transito, apoiando

nas conquistas de todos, no direito de ir e vir com liberdade e seguranca.

2.4 Aplicativos utilizados como ferramentas de apoio na educacao de
alunos especiais

A seguir serdo apresentadas algumas aplicagOes utilizadas como apoio
na inclusao digital e na educacao de alunos especiais:

2.4.1 ABC Autismo

ABC Autismo, & um aplicativo movel desenvolvido baseando na
abordagem TEACCH, voltado para o processo de alfabetizacdo de criancas
com autismo. De acordo com o artigo dos desenvolvedores do aplicativo ABC
Autismo, Farias, Cunha e Souza (2015), “Uma abordagem que vem obtendo
bons resultados com relagcéo ao tratamento e ensino de pessoas com autismo
€ 0 TEACCH, um programa criado em 1964, na Universidade da Carolina do
Norte (EUA), por Eric Schoppler e colaboradores...”. “O programa TEACCH
trabalha essencialmente com a estruturacdo do tempo, atividades, materiais e
ambientes utilizados pela crianca visando compensar os déficits caracteristicos
do autismo e proporcionar ganhos significativos para o convivio social”.

De acordo com, Farias, Cunha e Souza (2015), a verséo free do aplicativo
ABC Autismo possui 4 niveis de complexidade conhecidos como niveis de
trabalho. Cada nivel apresenta 10 atividades seqUénciadas em ordem
crescente de complexidade. A complexidade dentro da aplicacéo é medida pela
quantidade de estimulos dado a crianga, bem como a quantidade e formas de
elementos apresentados. Abaixo segue uma breve descricdo de cada nivel

acompanhado de um modelo de tela da aplicacao:

Nivel 1 (Figura 1) — E composto de atividades basicas de transposicdo de

figuras que obedecem a ordem estabelecida pela metodologia TEACCH
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esquerda-direita. Nao ha critérios para as imagens, contudo as mesmas devem
possuir poucos detalhes para evitar a distragdo do autista. Os elementos
utilizados na area de armazenamento, além de simples, contém apenas uma
Gnica representacdo para favorecer o transporte de estimulos. Na area de
resposta ha poucos elementos de referéncia em tamanhos variados de modo a
favorecer a resposta correta. Dentro da dindmica de execucdo ha uma gradual
reducdo da area de resposta valida, que é ativada sempre que a crianga obtém
sucesso na execucao da atividade. (FARIAS, CUNHA E SOUZA, 2015).

Figura 1- Tela de atividade do nivel 1 no aplicativo ABC Autismo.

Fonte: Farias, Cunha e Souza (2015), aplicativo ABC Autismo.

Nivel 2 (Figura 2) — Exigird do autista, dentro da aplicagdo ABC
Autismo, o discernimento dos elementos para executar a atividade. O usuario
da aplicacéo devera estabelecer critérios para diferenciacao de cores, formas e
tamanhos dos elementos da area de armazenamento, sendo exigida a devida
correspondéncia destes elementos aos existentes na area de resposta. Neste
nivel mais estimulos sdo dados ao autista, uma vez que 0 mesmo tera que se
esforcar cognitivamente para discriminar dos elementos entre si, além de
selecionar os mesmos corretamente. Atividades que compdem este nivel visam
o emparelhamento de imagens, das mais diversas formas e cores. (FARIAS,
CUNHA E SOUZA, 2015).
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Figura 2 - Tela de atividade do nivel 2 no aplicativo ABC Autismo

\ 2B

Fonte: Farias, Cunha e Souza (2015), aplicativo ABC Autismo.

Nivel 3 (Figura 3) — E voltado para as criangas que ja possuem
habilidades cognitivas para diferenciacdo de elementos especificos, exigindo-
se agora, a diferenciacdo de posturas, acfes e associacbes entre som e
elemento, imagem e imagem, acdo e imagem, letra e letra, nUmero e nimero, e
assim por diante. Atividades de quebra cabeca sdo comuns neste nivel, estas
procuram passar para a crianca a nogdo das partes que compdem o todo.
(FARIAS, CUNHA E SOUZA, 2015).

Figura 3- Tela de atividade do nivel 3 no aplicativo ABC Autismo.

Fonte: Farias, Cunha e Souza (2015), aplicativo ABC Autismo.

Nivel 4 (Figura 4) — As atividades que compdem este nivel apresentam
as nogOes iniciais de letramento, posicionamento das letras e silabas nas
palavras. E composto de atividades alfabetizadoras, que possuem um nivel
mais elevado de abstracdo e simbolismo, visando ensinar ao autista,

habilidades bésicas de letramento. Assim, atividades de composi¢cdo de
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palavras, sequenciamento de niameros e cruzadinhas sdo comuns neste nivel.
(FARIAS, CUNHA E SOUZA, 2015).

Figura 4 - Tela de atividade do nivel 4 no aplicativo ABC Autismo.

Fonte: Farias, Cunha e Souza (2015), aplicativo ABC Autismo.

2.4.2 Livox

O aplicativo Livox surgiu da necessidade de um pai (Carlos Edmar
Pereira) e de uma mae (Aline Costa Pereira) de se comunicarem melhor com
sua filha (Clara Costa Pereira) que tem Paralisia Cerebral. E em 2015 foi
considerado o Melhor Aplicativo de Inclusédo Social do mundo pela Organizacao
das Nacdes Unidas (ONU).

Carlos Pereira tem formacdo em Analise de Sistemas e reuniu uma
equipe de colaboradores formada por profissionais de tecnologia,
fonoaudiblogos e terapeutas ocupacionais para criagdo daquele que viria a ser
0 primeiro software de comunicacao alternativa para tablets em Portugués do
Mundo: O Livox. (LIVOX, 2017a).

O Livox é um software para tablets com sistema operacional Android que
permite que as pessoas com deficiéncia se comuniquem e aprendam. Possui
algoritmos para distarbios motores, cognitivos e visuais. Assim, o Livox é
diferente para cada pessoa de acordo com o tipo e grau de sua deficiéncia.
Interfaces diferentes dependendo da deficiéncia ou limitacdo do usuario.
Pessoas que sabem ler, pessoas que ndao conseguem ler, pessoas que podem
ver, pessoas que ndo podem ver, pessoas que nao entendem conceitos

abstratos, podem usar o Livox. (LIVOX, 2017a).


http://www.livox.com.br/
http://www.livox.com.br/
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Nas (Figura 5, Figura 6 e Figura 7) Telas do Livox, como mostra nas

figuras abaixo o aplicativo tem interfaces amigaveis como iteragdo de imagens

e gestos.

Figura 5- Tela de inicial Livox

Livox - Liberdade em Voz Alta
-

Clique no usudrio para iniciar o Livox ou escolha uma das opgdes!

Teclado Virtual Sim ou Nao
?
Clique na imagem para iniciar o Livox ‘
Rafael da Silva =
VOX
Configuragoes Sobre o Livox

Fonte: Google Play, (2017b).

Figura 6- Tela de atividade Livox

Eu quero... Eu estou...
E‘i‘g
“a
.
s
Cuidados pessoais... Pessoas queridas... Proximo

Fonte: Google Play, (2017b).

Figura 7- Tela de atividade Livox

=X R S

uem é Comer quando?lO que é aquilo?A O que comer?
®e ,
QG ‘S
Voltar Sim ou Nao Comendo Préximo

Fonte: Google Play, (2017b).
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2.4.3 Aramumo

O aplicativo foi desenvolvido pela ITABIts, iniciativa de desenvolvimento
de software dos alunos do ITA, em parceria com o Instituto ABCD, com o
objetivo de auxiliar no ensino de criancas com disturbios de aprendizagem
(especialmente dislexia). Em Aramumo, o jogador dever ouvir um conjunto de
palavras e entdo arrastar as bolhas flutuantes na tela as posi¢des corretas na
grade quadricular, de forma que as setas correspondam as palavras ouvidas.
(GOOGLE PLAY, 2013). (Figura 8, Figura 9 e Figura 10) Tela inicial do

Aramumo, como mostra nas figuras abaixo.

Figura 8- Tela de atividade Aramumo.
Aramumo: Palavras Cruzadas

Comegar Jogo

Sobre 0 Jogo

B Instituto

Fonte: Google Play, (2013).

Figura 9- Tela de atividade Aramumo.

Repetir palavras (3) Tempo de jogo: 0:17

" AN
te

sSou

ch£>

Fonte: Google Play, (2013).
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Figura 10- Tela de atividade do Aramumo.

Repetir palavras (3) Tempo de jogo: 5:47

lei

B

Fonte: Google Play, (2013).

2.4.4 Que-falal

O Que Fala! é uma solucdo para tablets e smartphones que possibilita a
comunicacao de pessoas com deficiéncia. Trata-se de uma prancha digital que
pode substituir as pranchas de papel geralmente empregadas no tratamento de
pacientes com dificuldades na fala em hospitais ou clinicas especializadas.
(GOOGLE PLAY, 2013).

O aplicativo oferece uma série de ilustracGes identificadas por palavras
escritas e em audio. O usuario seleciona figuras que correspondam ao que ele
quer dizer e pode até montar pequenas frases. Possibilita que o aluno se
comunique diretamente com qualquer pessoa, sem a necessidade de
intermediarios. (Figura 11 e Figura 12) telas de atividades do aplicativo Que
Fale!, como mostra nas figuras abaixo, o aplicativo tem uma interface amigavel

e utiliza imagem para interagir com o USuario.

Figura 11- Tela de atividade Que Fale!

o o Y
e N
EEIAET

Fonte: Google Play, (2013).

v
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Figura 12- Tela de atividade Que Fale!

Fonte: Google Play, (2013).

2.4.5 Hand Talk

Hand Talk liderada por um simpatico intérprete 3D, o Hugo, o aplicativo
Hand Talk faz a traducdo automatica de texto e voz para Lingua Brasileira de
Sinais (Libras). (GOOGLE PLAY, 2017).

E nesse panorama que surge o Aplicativo Hand Talk, um tradutor de
bolso que é usado como um recurso de traducéo para Libras, estreitando lagcos
entre surdos e ouvintes. O App conta com a ajuda do Hugo, que além de
traduzir conteldos para Lingua de Sinais, também estd presente em uma
sessdo educativa chamada Hugo Ensina, com uma série de videos que
ensinam criancas e adultos, expressoes e sinais em Libras. (GOOGLE PLAY,
2017).

Muito mais do que um tradutor, 0 Hugo estd aproximando pessoas
através da tecnologia e da comunicacdo, sendo usado nos mais diversos
ambientes, como por exemplo:

« Em salas de aula, por professores, alunos e intérpretes, como um

recurso complementar de comunicacao;

* Em casa, entre pais e filhos, e seus familiares;

* Por estudantes de Libras, que querem reforgar o seu vocabulario com a

ajuda do Hugo. (GOOGLE PLAY, 2017). (Figura 13) Tela de Atividade

do Hand Talk, como mostra na figura abaixo o aplicativo é totalmente

iterativo e amigavel.
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Figura 13- Tela de atividade Hand Talk

ELE E NINJA

2

f

Fonte: Google Play, (2013).

2.5 Tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos moveis

O desenvolvimento de aplicativos é realizado em um ambiente especifico
conhecido como Ambiente Integral de Desenvolvimento (IDE). De acordo com
Sebesta (2000, p. 46), IDE pode ser identificado como um ambiente de
desenvolvimento integrado que relune caracteristicas e ferramentas que dao
apoio ao desenvolvimento de software, com o objetivo de agilizar o processo.
Geralmente, IDE apresenta a técnica RAD (do inglés Rapid Application
Development), que consiste em permitir que os desenvolvedores tenham um
aproveitamento maior, desenvolvendo cédigos com mais rapidez e facilidade. E
integrado porque envolve pelo menos, editor, compilador e depurador. A seguir

foram listadas algumas das principais tecnologias disponiveis.

2.5.1 Android Studio

Em maio de 2013, a Google lancou o Android Studio que € um ambiente
de desenvolvimento para o sistema operacional Android. Dentro da IDE estéo
disponiveis ferramentas para edicdo de codigo fonte, depuragédo e testes. A
implementacdo do cédigo € realizada um editor que fornece recursos ao

desenvolvedor, que além de refatorar e analisar o codigo, também exibe
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sugestbes. Na realizacdo da depuracdo, o Android Studio fornece o
componente instant Run que aplica as modificacbes do cddigo durante a
execucdo. Para realizar os testes € possivel utilizar o emulador que a IDE
fornece, permite testar as aplicacbes em diferentes versdes do Android e

também proporciona a simulacdo de recursos de hardware (Developer Android,

[s.d.]).

2.5.2 XCode

O XCode €é o ambiente de desenvolvimento integrado para as
plataformas Apple (MacOs e i0S) que proporciona um desenvolvimento
aplicacional rapido e inclui um Interface Builder, que possibilita a criacdo de
interfaces gréficas através de uma storyboard. A Gltima surgiu com o0 iOS 5 e
define-se como um ficheiro que relune toda a informacéao da interface grafica de
uma aplicagdo agrupando os ecrds, as vistas, e 0os controladores da mesma
(Fonseca et al.,, 2013, apud PINTO, 2014). O XCode caracteriza-se,
igualmente, por apresentar uma interface Unica onde é possivel editar cédigo,
construir a interface do utilizador, gerir dados e testar a aplicacdo. Todas estas
funcionalidades encontram-se numa janela Unica, que se modifica de acordo
com a tarefa que estd a ser executada, o que permite ao programador que se

concentre numa unica tarefa (Apple Inc., 2014b, apud PINTO, 2014).

2.5.3 MIT App Inventor 2

‘O MIT App Inventor &€ uma ferramenta desenvolvida pela Google,
atualmente mantida pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts, permitindo
a criacao de aplicativos para smartphones e tablets que rodem o Sistema
Operacional Android, a programacdo é realizada por blocos, onde juntos
formam uma logica, € como se fosse um quebra-cabeca que é montado
através de arrastar e soltar. Isso facilita a utilizacdo mesmo por quem néo
conhece bem linguagens de programacao” ARNOBIO(2016, apud SILVA,
PAIVA e FORTES, 2017).
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Segundo Gomes e Melo (2013, apud MACHADO, SILVA, BASNIAK E
MIQUELIN, 2019) “O App Inventor, ferramenta criada em 2009 pelo MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachussetts) traz essa possibilidade. Permite
pensar e repensar aplicativos educacionais compativeis com a realidade dos
estudantes e professores da educacdo basica, bem como trabalhar com as
etapas de programacdo mesmo sendo leigo na linguagem de desenvolvimento
de programas, uma vez que, o App Inventor traz a possibilidade de desenvolver
aplicativos sem conhecimento técnico formal em programacdo permitindo a
resolucao de problemas inseridos em seu contexto social”.

O App Inventor 2 € um ambiente de desenvolvimento gratuito e online que
permite a criacdo de aplicacdes para dispositivos moveis Android, por meio da
programacao em blocos, por isso, torna-se a ferramenta bem intuitiva. Os
novos usuarios do App Inventor 2 podem desenvolver e testar seus primeiros
aplicativos em poucos minutos, podendo também, desenvolver aplicacbes mais
complexas em tempo menor do que as tradicionais linguagens de
programacodes baseadas em cddigos.De acordo com o trabalho de mestrado de
Handa (2017), “O MIT App Inventor 2 tem como esséncia desenvolver
aplicativos para celulares, porém, ao desenvolver programas, ha uma série de
habilidades que séao aprimoradas implicitamente”.

Segundo Karen (2016, apud Handa, 2017), “Em 2016, uma escola de
programacao da Australia, chamada CS OneAcademy utilizou, durante o
programa de férias de julho, o MIT App Inventor 2 como ferramenta para que
seus alunos desenvolvessem essas habilidades”, as habilidades destacadas
por Handa (2017) foram:

e Reconhecimento de padrdes: capacidade de, durante a resolugéo de
algum problema, reconhecer situagbes semelhantes ja vivenciadas
anteriormente a fim de auxiliar na resolucao dos problemas atuais.

e Decomposicdo: decompor um problema de maior complexidade em
diversos problemas de resolu¢cdo mais simples.

e Organizacdo: selecionar, dentre diversas informagdes quais sdo Uteis e
quais sao dispensaveis e definir um conjunto de regras que sirvam como

instrucdes de como usar as informacoes.
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e Gerenciar eventos: a grande maioria dos algoritmos do MIT App
Inventor 2 consiste basicamente em gerenciar a ordem em que cada
acao deve ser tomada de acordo com certas condi¢cdes. A maquina nao
é capaz de agir de forma independente nesse contexto, € o programador
que deve informar a maquina qual acdo deve ser tomada.

e Procedimentos e estratégia: um programa bem-sucedido ndo é feito
de improviso. E preciso ter um método e seguir um planejamento.
Durante o processo de criagdo de um aplicativo, algumas questdes
devem ser analisadas.

— Qual o propdsito do programa?
— Como a maquina deve reagir sob determinada circunstancia
especifica?

— Todos o0s casos possiveis sdo considerados?

2.5.3.1 Como funciona o MIT App Inventor 2

Para ter acesso a plataforma, inicialmente € necessario ter uma conta no
Gmail para realizar o login, o link de acesso a plataforma é:
http://ai2.appinventor.mit.edu/.

O sistema é composto de duas secbes: App Inventor Designer e Blocks
Editor. A janela App Inventor Designer é a tela inicial do projeto, na qual é
criada a interface do aplicativo, com a selecdo de componentes e ajustes de
suas propriedades. A (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.) mostra essa

janela, com nome de cada area e sua respectiva funcao.


http://ai2.appinventor.mit.edu/
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Figura 14 -Tela inicial do Al2
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Palette Viewer
User Interface Display hidden components in Viewer ~ Screent Screen)
@ Button AboutScreen
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Componentes:
= = S Lista dos AlgnHorizontal
Paleta: Visualizador: s Left »
Escolha de Organizagdo dos S A
componentes componentes adicionados Top -
AppName

Al Label

Propriedades:
Definigdo de

ListPicker

W Suder : propriedades dos
» PasswordTextBox 2 Componentes

Fonte: Barbosa, Batista e Barcelos (2015)

A janela Blocks Editor é a area da ferramenta na qual sdo associadas
acOes para cada componente do aplicativo. A (Erro! Fonte de referéncia ndo

encontrada.) mostra a tela da referida janela, com explicacées complementares.

Figura 15 - Tela inicial do Al2
e 0 TN

Blocos internos estio
sempre disponiveis. Eles
lidam com coisas como Area de trabalho onde
matematica, texto, logica e sdo programados os blocos
controles do aplicativo

Blocos de componentes
correspondem aos
componentes escolhidos no

aplicativo Lixeira para descarte de

blocos desnecessérios

I 1
I Show Wamngs

Fonte: Barbosa, Batista e Barcelos (2015).

2.5.3.2 Projetos Realizados com o MIT App Inventor 2

No artigo de Duda e Silva (2015) tiveram como objetivos principais a
insercédo de discentes do Campus Irati do IFPR em atividades de pesquisa e
extensdo, no projeto se buscou explorar as potencialidades do App Inventor, na
elaboracdo de aplicativos para execucdo de calculos, e desenvolver
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habilidades referentes ao dominio matematico para a representacdo de
solucdes de problemas heuristicos e de problemas reais.

Objetivou-se também a elaboracdo de materiais instrucionais sobre o uso
do App Inventor, visando contribuir para o enriquecimento e a diversificacado de
estratégias docentes, e proporcionar capacitacéo a professores da rede publica
de ensino e académicos de cursos de licenciatura em matematica da regiéo.
Além dos aplicativos desenvolvidos pelos alunos, foram desenvolvidos
aplicativos para auxiliar professores de matematica, como o R3 (Figura 16) na

elaboracao de listas de exercicios.

Figura 16 - Tela de célculo para resolucdo de regras de trés compostas
do aplicativo R3
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Fonte: Duda e Silva (2015).

2.5.4 Tecvale

Silva, Paiva e Fortes (2017) “Diante das dificuldades enfrentadas pelos
administradores do evento Encontro Tecnoldgico do Vale do S&o Francisco da
Faculdade Sete de Setembro em gerenciar o0 registro das pontuacdes das
provas das equipes participantes, foi pensado em uma forma de facilitar esse
processo, a qual unisse a necessidade de gerenciamento e o0 uso da
computacdo.”. Como pode ser visualizado na (Figura 17, Figura 18 e Figura
19).



Figura 17 — Tela Acesso

TECVALE

www fasete edube/tecvale

Fonte: Silva, Paiva e Fortes 2017.

Figura 18 -Tela Cadastros

Fonte: Silva, Paiva e Fortes 2017.
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Figura 19 - Ranking Equipes
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Fonte: Silva, Paiva e Fortes 2017.
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3 METODOLOGIA

Tendo em vista que o aplicativo tem por objetivo oferecer suporte ao
aprendizado de alunos com deficiéncia intelectual, foi necesséario primeiro
compreender as particularidades do portador da deficiente intelectual.
Conhecendo os sintomas e caracteristicas do portador da deficiente intelectual;
as peculiaridades e demais detalhes, nesse sentido foi importante para
desenvolver o aplicativo mével adequado as necessidades do publico alvo
escolhido.

Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica a respeito do assunto,
que permitiu obter caracteristicas que ajudaram na composicdo das
funcionalidades do aplicativo. Além disso, foi feito uma pesquisa de caréater
exploratéria, por meio de visita na Associacdo de Pais e Amigos dos
Excepcionais- APAE. Durante a pesquisa de campo, foi realizada uma
entrevista (Apéndice A) com a equipe multidisciplinar de profissionais que
atendem os alunos da associacdo, com o intuito de levantar as necessidades

dos usuarios e os requisitos funcionais.

3.1 Necessidades dos Usuarios
ApOs a entrevista com a equipe multidisciplinar (Apéndice A), em geral,
foram identificadas as seguintes necessidades dos usuarios:

- E necessario que a interface do aplicativo seja composta por imagens

bem intuitiva, como por exemplo: os icones e os botdes.

- E necessario que os cuidados que o usuario devera ter ao transitar em

ruas, seja demonstrada em passo a passo e em formas de imagens e audios.

- Foi identificada a necessidade de ter placas de sinalizacdo apresentadas

em forma de imagem e audios.

3.2 Levantamento de Requisitos

A seguir serdo descritos os requisitos funcionais levantados apds a

identificacdo das necessidades dos usuarios:
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- Requisito 1: O aplicativo deve possuir um menu principal com botdes

em forma de imagens.

- Requisito 2: O aplicativo deve possuir um botdo em forma de imagem
no menu principal que ao pressionar ele direciona para uma tela que inicia o

passo a passo “‘rua com faixa de pedestre e com sinal”.

- Requisito 3: O aplicativo deve possuir um botdo em forma de imagem
no menu principal que ao pressionar ele direciona para uma tela que inicia o

passo a passo “‘rua com faixa de pedestre e sem sinal”.

- Requisito 4: O aplicativo deve possuir um botdo em forma de imagem
no menu principal que ao pressionar ele direciona para uma tela que inicia o

passo a passo “rua sem faixa de pedestre e sem sinal’.

- Requisito 5: O aplicativo deve possuir um botdo em forma de imagem
no menu principal que ao pressionar ele direciona para uma tela e podera obter

informacdes sobre placas de sinalizacao.

- Requisito 6: O aplicativo deve possuir um botdo em forma de imagem
no menu principal que ao pressionar ele direciona para uma tela que podera

tirar ddvidas sobre os botBes que existem no aplicativo.

- Requisito 7: O aplicativo deve possuir um botdo em forma de imagem
no menu principal que ao pressionar ele direciona para uma tela que podera

obter o contato do desenvolver do aplicativo.

- Requisito 8: O aplicativo deve possuir um botdo nas telas com passo a

passo que ao pressionar 0 usuario podera ouvir o texto novamente.

- Requisito 9: O aplicativo deve possuir um botdo nas telas com passo a

passo que ao pressionar 0 usuario podera prosseguir para o préximo passo.

- Requisito 10: O aplicativo deve possuir um botdo nas telas com passo a

passo que ao pressionar 0 usuario podera voltar para o passo anterior.
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3.3 Interface

As interfaces foram desenvolvidas baseando-se nas necessidades do
alvo escolhido. Os principais requisitos foram levantados através da entrevista
com a equipe multidisciplinar (Apéndice A). As imagens utilizadas na criagéo

das interfaces foram desenvolvidas no software Corel DrawX7.

3.4 Escolhado Sistema Operacional e Plataforma de Desenvolvimento

Os Sistemas Operacionais sao classificados em varios tipos: Servidor,
Grande Porte, Embarcado, Tempo Real e entre outros. (Tanenbaum, 2008
apud MENDONCA, BITTAR e DIAS, 2011). Além desses tipos citados pode se
incluir os Sistemas Operacionais para Dispositivos moéveis. “Eles recebem essa
classificacéo por executarem em aparelhos como smartphones e tablets. Esses
sistemas ndo podem ser comparados com sistemas embarcados. Sistemas
embarcados sdo mais simples e desenvolvidos para um objetivo em particular.”
(Tanenbaum, 2008 apud MENDONCA, BITTAR e DIAS, 2011).

O sistema operacional escolhido foi o Android, pois, de acordo com site
TecMundo o Android no primeiro trimestre de 2017 dominava 85% do mercado
de dispositivos moébile. No mesmo periodo do ano de 2016, o sistema da
Google tinha uma fatia de 83%, e no ultimo trimestre de 2016, 81,4%.
Portando, pode-se observar o crescimento do uso do sistema operacional
Android. Para o desenvolvimento da ferramenta, optou-se por utilizar a
plataforma online MIT APP Inventor 2. Algumas vantagens na utilizacdo da
plataforma s&o: permite desenvolver para todos os dispositivos Android, a
plataforma é online, permite a criacdo das interfaces, a linguagem de
programacao € em blocos, permitindo desenvolver aplicativos de uma forma
mais rapida, a plataforma permite utilizar o emular para realizar os testes
durante o desenvolvimento, também é possivel executar o aplicativo no proprio
celular tendo uma visao real do aplicativo em desenvolvimento e facilidade de

acesso a documentacao.



40

3.5 Testes Aplicados aos Requisitos

Os testes foram realizados de maneira informal e paralelo ao
desenvolvimento através do emulador da plataforma MIT APP inventor 2 e
também executando o arquivo .apk gerado pela plataforma de desenvolvimento
nos ambientes computacionais de testes. Os testes finais foram apresentados
para a equipe multidisciplinar da APAE com o intuito de verificar se o0s

requisitos e necessidades dos usuarios foram atendidos.

3.5.1 Ambiente computacional de execucao de testes

Para realizar os testes do aplicativo, foi utilizado um dispositivo moével:

e Samsung Galaxy Tab E
- Sistema operacional: Android 4.4
- Memoéria RAM: 1GB
- Memdria interna: 8GB
- Processador: Quad Core 1.3 GHz
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4 RESULTADO

A seguir foi apresentado o resultado da versao beta do aplicativo Transito

Inclusivo.

4.1 O aplicativo

A seguir foi apresentado todo o funcionamento da Versdo beta do

aplicativo “Transito Inclusivo”.

4.1.1 Colaboradores

O aplicativo inicia com uma apresentacdo das instituicbes que

colaboram para que o aplicativo fosse desenvolvido, conforme a (Figura 20).

Figura 20 -Tela inicial com a apresentacao dos colaboradores.

T3 deortp. | anE

ccan N L™ ¥
it

.
Campus Alegre Deparsaisanis de e

Computacac



42

4.1.2 Capa

Apbés a apresentacdo das instituicbes envolvidas no trabalho, em

seguida é apresentada a capa do aplicativo (Figura 21).

Figura 21 - Tela capa

4.1.3 Menu Principal

O menu principal (Figura 22) contém todos os botdes necessarios para
o aplicativo, ao iniciar o aplicativo pede para que o usuario escolha um botéo.
O botéo verde inicia 0 passo a passo “rua com faixa de pedestre e com sinal’.
O botédo vermelho inicia 0 passo a passo “rua com faixa de pedestre e sem
sinal”. O botdo amarelo inicia o passo a passo ‘rua sem faixa de pedestre e
sem sinal”. O botao azul claro direciona para as telas que contem placas de
sinalizacdo. O botdo azul escuro direciona para a tela de duvidas. O botado rosa
direciona para a tela de contato do desenvolvedor do aplicativo Transito

Inclusivo.



Figura 22 — Tela menu principal
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4.1.4 Tela inicial do passo a passo “rua com faixa e com sinal ”

Ao iniciar, (Figura 23) o aplicativo Ié o titulo do passo a passo: “rua com
faixa e com sinal”’, em seguida o aplicativo 1é a descricdo da imagem do passo
1: “Antes de atravessar a rua, procure sempre uma faixa de pedestre”. O
usuario podera pressionar o “botdo ouvir’ para ouvir novamente a descrigao do
passo 1 que é representado pela imagem central. O usuéario podera pressionar
0 “botéo préximo” para prosseguir para o proximo passo ou pressionar o “botéao

voltar”, que neste caso ele voltara para o menu principal.

Figura 23 — Tela inicial do passo a passo “rua com faixa e com sinal’

RUA COM FAIXA E COM SINAL
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4.1.4.1 Tela passo 2 do passo a passo “rua com faixa e com sinal”

Ao iniciar, (Figura 24) o aplicativo Ié o titulo do passo 2: “Passo 2", em
seguida o aplicativo |é a descricdo da imagem do passo 2: “Encontrando a faixa
de pedestre, ndo atravesse, aguarde!”. O usuario podera pressionar o “botédo
ouvir’ para ouvir novamente a descricdo do passo 2 que € representado pela
imagem central. O usuario podera pressionar o “botdo préximo” para prosseguir
para o proximo passo ou pressionar o “botdo voltar”, que neste caso ele voltara

para o passo inicial.

Figura 24- Tela passo 2
|
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4.1.4.2 Tela passo 3 do passo a passo “rua com faixa e com sinal”

Ao iniciar, (Figura 25) o aplicativo Ié o titulo do passo 3: “Passo 3”7, em
seguida o aplicativo 1é a descricdo da imagem do passo 3: “Quando o sinal do
seméforo ficar vermelho e o sinal do pedestre ficar verde, vocé podera
atravessar a faixa”. O usuario podera pressionar o “botdo ouvir’ para ouvir
novamente a descricdo do passo 3 que € representado pela imagem central. O
usuario podera pressionar o “botao proximo” para prosseguir para 0 proximo

passo ou pressionar o “botao voltar”, que neste caso ele voltara para o passo 2.

Figura 25 — Tela passo 3
Possos |

PASSO 3
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4.1.4.3 Tela passo 4 do passo a passo “rua com faixa e com sinal”

Ao iniciar, (Figura 26) o aplicativo Ié o titulo do passo 4: “Passo 4, em
seguida o aplicativo I1é a descricdo da imagem do passo 4: “Atravesse sempre
com seguranca! E lembre-se que existe um tempo para atravessar”. O usuario
podera pressionar o “botdo ouvir’ para ouvir novamente a descri¢ao do passo 4
que é representado pela imagem central. O usuario podera pressionar o “botéao
préximo” que ira direcionar para o menu principal ou pressionar o “botéo voltar”,

que neste caso ele voltara para o passo 3.

Figura 26— Tela passo 4
|
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4.1.5 Tela inicial do passo a passo “rua com faixa e sem sinal”

Ao iniciar, (Figura 27) o aplicativo Ié o titulo do passo a passo: “rua com
faixa e sem sinal”’, em seguida o aplicativo ler a descricdo da imagem do passo
inicial: “Antes de atravessar a rua, procure sempre uma faixa de pedestre”.O
usuario podera pressionar o “botdo ouvir’ para ouvir novamente a descrigao do
passo inicial que é representado pela imagem central. O usuario podera
pressionar o “botdo proximo” para prosseguir para O proximo passo ou

pressionar o “botdo voltar’, que neste caso ele voltara para o menu principal.

Figura 27 — Tela inicial do passo a passo “rua com faixa e sem sinal”

RUA COM FAIXA E SEM SINAL
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4.1.5.1 Tela passo 2 do passo a passo “rua com faixa e sem sinal”

Ao iniciar, (Figura 28) o aplicativo Ié o titulo do passo 2: “Passo 2", em
seguida o aplicativo |é a descricdo da imagem do passo 2: “Encontrando a faixa
de pedestre, pare e olhe para os dois lados, se ndo vier carro, atravesse sem
parar.”O usuario podera pressionar o “botdo ouvir” para ouvir novamente a
descricdo do passo 2 que é representado pela imagem central. O usuério
podera pressionar o “botdo proximo” para prosseguir para 0 proximo passo ou

pressionar o “botdo voltar’, que neste caso ele voltara para o passo inicial.

Figura 28 - Tela passo 2
Passoz2 |

PASSO 2
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4.1.5.2 Telapasso 3 do passo a passo “rua com faixa e sem sinal”

Ao iniciar, (Figura 29) o aplicativo Ié o titulo do passo 3: “Passo 3”, em
seguida o aplicativo |é a descrigdo da imagem do passo 3: “Se vier carro olhe
para o carro e espere ele parar antes da faixa, olhe se ndo vem nenhum outro
carro, e atravesse sem parar.”O usuario podera pressionar o “botdo ouvir’ para
ouvir novamente a descricdo do passo 3 que € representado pela imagem
central. O usuario podera pressionar o “botdo proximo” para prosseguir para o
préximo passo ou pressionar o “botdo voltar”, que neste caso ele voltara para o

passo 2.

Figura 29 — Tela passo 3

PASSO 3
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4.1.5.3 Tela passo 3 do passo a passo “rua com faixa e sem sinal”

Ao iniciar, (Figura 30) o aplicativo Ié o titulo do passo 4: “Passo 4”, em
seguida o aplicativo I1é a descricdo da imagem do passo 4: “Atravesse sempre
com seguranca! E lembre-se sempre de olhar para os lados.”O usuario podera
pressionar o “botdo ouvir’ para ouvir novamente a descricdo do passo 4 que é
representado pela imagem central. O usuario podera pressionar o “botao
préximo” que ira direcionar para o menu principal ou pressionar o “botéo voltar”,

gue neste caso ele voltara para o passo 3.

Figura 30 — Tela passo 4
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4.1.6 Tela inicial do passo a passo “rua sem faixa e sem sinal”

Ao iniciar, (Figura 31) o aplicativo Ié o titulo do passo a passo: “rua sem
faixa e sem sinal”’, em seguida o aplicativo I1é a descricdo da imagem do passo
inicial: “Nas ruas que nao tem faixa de pedestre e nem semaforo, procure ver e
ser visto, evite atravessar em curvas ou em trechos onde 0s motoristas nao
podem te enxergar, como na parte superior de uma subida.”. O usuario podera
pressionar o “botdo ouvir” para ouvir novamente a descricdo do passo inicial
que é representado pela imagem central. O usuario podera pressionar o “botao
proximo” para prosseguir para o proximo passo ou pressionar o “botéo voltar”,

gue neste caso ele voltara para o0 menu principal.

Figura 31 — Tela inicial do passo a passo “rua sem faixa e sem sinal’

RUA SEM FAIXA E SEM SINAL
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4.1.6.1 Tela passo 2 do passo a passo “rua sem faixa e sem sinal”

Ao iniciar, (Figura 32) o aplicativo Ié o titulo do passo 2: “Passo 27, em
seguida o aplicativo |é a descrigdo da imagem do passo 2: “Nunca atravesse
entre os carros!” O usuario podera pressionar o “botdo ouvir” para ouvir
novamente a descricdo do passo 2 que é representado pela imagem central. O
usuario podera pressionar o “botdo préximo” para prosseguir para 0 proximo
passo ou pressionar o “botdo voltar’, que neste caso ele voltara para o passo

inicial.

Figura 32 - Tela passo 2

PASSO 2
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4.1.6.2 Tela passo 3 do passo a passo “rua sem faixa e sem sinal”

Ao iniciar, (Figura 33) o aplicativo Ié o titulo do passo 3: “Passo 3”, em
seguida o aplicativo |1é a descrigao da imagem do passo 3: “Se vocé nao estiver
seguro para atravessar, pecga ajuda de um adulto”. O usuério podera pressionar
o “botdo ouvir” para ouvir novamente a descrigdo do passo 3 que €
representado pela imagem central. O usuario podera pressionar o “botao
proximo” para prosseguir para o proximo passo ou pressionar o “botéo voltar”,

gue neste caso ele voltara para o passo 2.

Figura 33 — Tela passo 3
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4.1.7 Telaplacas de sinalizacao

Ao iniciar, (Figura 34) o aplicativo ir4 1& o titulo da tela: “Escolha uma
Placa”, quando o usuario pressionar algum botdo que é representado com
imagens de placas o aplicativo ira ler a descricdo da placa seleciona. A seguir,
sera apresentado a descricdo dos botdes representados por imagens (Figura
35, Figura 36, Figura 37, Figura 38, Figura 39 e Figura 40) com placas de

sinalizacao.

Figura 34— Tela placas de sinalizacao

ESCOLHA UMA PLACA

T e

Figura 35 - Botao “proibido transito de pedestre”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas
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Figura 36- Botao “pedestre, ande pela esquerda”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 37- Botao “pedestre, ande pela direita”

@

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 38- Botéo “ciclista a esquerda, pedestre a direita”

®

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 39- Botao “pedestre a esquerda, ciclista a direita”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas
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Figura 40 - Botao “semaforo a frente”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

O usuario podera pressionar o “botdo proximo” para prosseguir para a
proxima tela com placas de sinalizacdo ou pressionar o “botdo voltar’, que

neste caso ele voltara para o menu principal.

4.1.8 Tela placas de sinalizagéo

Ao iniciar, (Figura 41) o aplicativo ird Ié o titulo da tela: “Escolha uma
Placa”, quando o usuario pressionar algum botdo que é representado com
imagens de placas o aplicativo ir4 ler a descricdo da placa seleciona. A seguir,
sera apresentado a descricdo dos botdes representados por imagens (Figura
42, Figura 43, Figura 44, Figura 45, Figura 46 e Figura 47) com placas de

sinalizacéo.



Figura 41— Tela placas de sinalizacao

ESCOLHA UMA PLACA
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Figura 42- Botado “transito compartilhado por ciclistas e pedestres”
* ﬂ

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas
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Figura 43 - Botao “passagem sinalizada de pedestres”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 44- Botao “transito de pedestres”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 45 - Botao “area escolar”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas
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Figura 46 - Botao “passagem sinalizada de escolares”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 47 - Botao “criangas”

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

O usuario podera pressionar o “botdo proximo” para prosseguir para a
proxima tela com placas de sinalizagao ou pressionar o “botdo voltar’, que

neste caso ele voltara para o menu principal.

4.1.9 Tela placas de sinalizagéo

Ao iniciar, (Figura 48) o aplicativo ira ler o titulo da tela: “Escolha uma
Placa”, quando o usuario pressionar algum botdo que é representado com
imagens de placas o aplicativo ir4 ler a descricdo da placa seleciona. A seguir,
sera apresentado a descricdo dos botdes representados por imagens (Figura

49, Figura 50, Figura 51, Figura 52 e Figura 53) com placas de sinalizagao.



Figura 48— Tela placas de sinalizacao

ESCOLHA UMA PLACA
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Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 50- Botao “pedestre: bicicletas nos dois sentidos”

Pedestre:

bicjcletas. nos
dois sentidos

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas
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Figura 51- Botao “pedestre atravesse na faixa”

Pedestre
atravesse
na faixa

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 52- Botao “utilize a passagem protegida”

Utilize a
passagem
protegida

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

Figura 53 - Botdo “utilize a passagem subterranea”

Utilize a

passagem
subterranea

Fonte: Site do Departamento de Estradas de Rodagem de Alagoas

O usuario podera pressionar o “botdo préximo” para retornar para o
menu principal ou pressionar o “botdo voltar’, que neste caso ele voltara para

a tela anterior com placas de sinalizages.

4.1.10 Tela de ajuda

Ao iniciar, (Figura 54) o aplicativo & o titulo: “Tire sua duvida! Escolha

um botao abaixo”.

e Se 0 usuario escolher o “botdo verde” o aplicativo ira ler a descrigao:
“Este botdo verde, inicia 0 passo a passo de como atravessar em ruas
com faixa de pedestre e com sinal’.

e Se o usuario escolher o “botdo vermelho” o aplicativo ira ler a descrigao:
“Este botdo vermelho, inicia 0 passo a passo de como atravessar em

ruas com faixa de pedestre e sem sinal”.
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Se o usuario escolher o “botdo amarelo” o aplicativo ira ler a descrigdo:
“Este botdo amarelo, inicia o passo a passo de como atravessar em ruas
que nao tem faixa de pedestre e ndo tem sinal”.

Se o usuario escolher o “azul claro” o aplicativo ira ler a descrigédo: “Este
botdo azul claro, explica as placas importantes para o pedestre”.

Se o usuario escolher o “azul escuro” o aplicativo ira ler a descrigao:
“‘Este botdo azul escuro, vocé podera tirar suas duvidas sobre os
botdes”.

Se o0 usuario escolher a opcdo “rosa” o aplicativo ira ler a descrigao:
“‘Este botdo rosa, tem o contato da desenvolvedora deste aplicativo
Tréansito inclusivo”.

Se o usuario escolher o botdo “ouvir’” o aplicativo ira ler a descrigao:
“Este botdo, vocé podera usar para ouvir novamente a explicagao do
passo’.

Se o usuario escolher o botao “proximo” o aplicativo ira ler a descricéo:
“Este botao vai para a préxima tela”.

Se o usuario escolher o botdo “voltar” o aplicativo ira ler a descrigao:
“Este botao volta para a tela anterior”.

O se o usuario pressionar o botdo “voltar” no final da tela, ira voltar para

0 menu principal.



Figura 54- Tela de ajuda

Ajuda

TIRE SUA DUVIDA! ESCOLHA UM BOTAO ABAIXO
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4.1.11 Tela de contato

Ao iniciar, (Figura 55) o aplicativo |é o titulo: “contato” e em seguida ler a
descrigao: “shirleylouzada@hotmail.com”. O se o usuario pressionar o botéo

“voltar” no final da tela, ira voltar para o menu principal.

Figura 55 — Tela de contato

CONTATO

v
e

shirleylouzada@hotmail.com
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5 CONCLUSAO

A versdo beta permitiu concluir que a ferramenta Transito Inclusivo, no
geral, de acordo com a equipe multidisciplinar atendeu as necessidades dos
usuarios e aos requisitos inicialmente pré-definidos. A instituicao teve interesse
em obter a aplicacdo apods os ajustes finais.

Futuramente, ap0s 0s ajustes o aplicativo Transito Inclusivo sera publicado
na loja de aplicativos Play Store e apresentado para outras instituicbes que tem
alunos portadores da deficiéncia intelectual para servir com ferramenta de

apoio no ensino e aprendizado.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE ENTREVISTA

Respondido por:
Jovani Anacleto de Faria — Psic6logo da APAE
Jailton Bosser Guedes — Pedagogo da APAE

A APAE tem dispositivos moveis para os alunos utilizarem? Como
por exemplo, tablets.

Nao

Qual sao os sintomas do deficiente intelectual?
Segundo CID 10, F70,F 71 e F 72

Qual o tema do aplicado que é apropriado e importante para o0s
alunos?

Transito inclusivo

O aplicativo poderd ter perguntas e eles escolherem qual a
alternativa é correta? Ou algum jogo? Como por exemplo, jogo da
memoria.

Ndo, devido uma das caracteristicas do publico alvo da APAE ser
constituido por alunos e usuarios com comprometimento intelectual,
podendo ser classificado como: leve, moderado e grave e logo estes
influenciarem no processo de aprendizagem. Optou-se no
desenvolvimento de uma ferramenta que utilizasse as fontes

audiovisuais.



