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Resumo

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um aplicativo educacional para smartphones,
cujo objetivo é colaborar para uma possivel aprendizagem do uso apropriado e seguro de
redes sociais de internet por pessoas com deficiéncia intelectual. E um produto inédito no
Brasil; visa apoiar um publico especifico com énfase no uso de redes sociais. Os requisi-
tos foram levantados junto a professores especialistas da drea de educacao especial, para
que o aplicativo atendesse as necessidades e as particularidades do publico alvo. O soft-

ware foi testado em escola publica, recebendo avaliagao positiva por parte dos professores.

Palavras-chave: software educacional, deficiéncia intelectual, educacao especial, redes

sociais



Abstract

This work describes the development of an educative application for smartphones. The
objective is to collaborate for the learning of the appropriate and safe use of internet social
networks by people with intellectual disabilities. It is an unprecedented product in Brazil.
The idea is to support a specific audience with an emphasis on the use of social networks.
The requirements were got with specialist teachers in the area of special education, so
that the application would meet the needs and particularities of the target audience. The

software was tested in a school; it has received a positive evaluation by the teachers.

Keywords: educative software, intellectual disability, special education, social networks
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Capitulo 1
Introducao

As redes sociais vém se tornando um tépico cada vez mais importante na vida do ser
humano moderno, tanto no quesito social quanto econémico, por isso tratando-se de in-
clusao de pessoas com deficiéncia intelectual é importante pensar na forma que elas estao
sendo inseridas nesse meio.

A dificuldade na alfabetizacao leva muitas pessoas com deficiéncia intelectual a abando-
narem a escola, porém conforme levantado por Mayssara Oliveira, essas pessoas fazem
uso extenso das redes sociais. Assim nota-se que esse publico acaba migrando para o
meio digital e por serem um publico sensivel a golpes e manupulagoes, torna-se necessario
achar uma forma de orienta-los quanto ao uso correto das redes sociais.

Sendo assim, analisou-se metodologias de ensino motivacional e adequada as necessidades
desse publico e criou-se o respectivo aplicativo, integrante do Programa Participar, para
que esse publico fosse instruido sobre a utilizagao de redes sociais e cuidados necessarios

que se deve ter.

1.1 Problema

De forma crescente, pessoas com deficiéncia intelectual vém aderindo ao uso de redes
sociais de internet. Devido as especificidades inerentes ao processo de aprendizagem desse

publico, podem ser expostos a situagoes perigosas dentro do contexto virtual.

1.2 Justificativa

Nao héa, no mercado brasileiro, um aplicativo educacional para o ensino apropriado e
seguro do uso de redes sociais por pessoas com deficiéncia intelectual. Assim, torna-se
necessario o desenvolvimento de um software que atenda as necessidades especificas desse

publico.



1.3 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo educacional para smartphones, gratuito, destinado a contribuir
com o processo de aprendizagem de pessoas com deficiéncia intelectual em relagdo ao uso
apropriado o de redes sociais de internet. Este aplicativo sera mais um produto do Projeto

Participar (www.projetoparticipar.unb.br).

1.4 Objetivos Especificos

Para desenvolver o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
o Estudar as caracteristicas das redes sociais de internet mais utilizadas atualmente;

o Elaborar atividades instrucionais levando em conta as particularidades de aprendi-

zado de jovens e adultos com deficiéncia intelectual.
e Selecionar imagens com requisitos educacionais especificos;

o Utilizar recursos motivacionais e de interatividade, de maneira a tornar as atividades

mais atrativas aos estudantes;

o Empregar estratégias de desenvolvimento para que o aplicativo possa ser executado

em smartphones com configuracdo de hardware nao muito sofisticada;

o Testar e avaliar o aplicativo.

1.5 Metodologia

O desenvolvimento do aplicativo envolveu pesquisas bibliograficas sobre redes sociais,
inclusao social e digital de pessoas com deficiéncia intelectual, metodologias de ensino e
desenvolvimento de aplicativos e teste do aplicativo. O trabalho no projeto foi feito nas

seguintes etapas:
« Estudo sobre metodologias de ensino e como aplicar em um aplicativo;
« Estudo sobre a inclusao social e digital de pessoas com deficiéncia intelectual,
« Estudo sobre redes sociais e a forma correta de utiliza-las;
o Projeto de interface, médulos tedricos e exercicios do aplicativo;
o Selegao de pilha de tecnologias do software;
e Desenvolvimento do aplicativo e testes funcionais;

o Validagao com professores.



1.6 Trabalhos Relacionados

Para a concepcgao deste trabalho, foi realizada uma pesquisa extensiva de aplicativos e
trabalhos académicos relacionados ao ensino de uso das redes sociais para pessoas com
algum tipo de deficiéncia intelectual. A pesquisa foi feita através de buscas nas lojas de
aplicativo Play Store e App Store, bem como no Portal de Periédicos da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) e na Biblioteca Digital
da Sociedade Brasileira de Computacao.

As buscas foram realizadas com os termos 'redes sociais", "deficiéncia intelectual",
"aplicativo'e combinacoes diversas destes, bem como suas equivaléncias em inglés "social
media', "intellectual disability", "app".

Por se tratar de um aplicativo totalmente inédito, nao foi encontrado nenhum pro-
jeto similar ao desenvolvido. No entanto, o Projeto Participar possui aplicativos que
auxiliam pessoas com deficiéncia intelectual, porém nenhum com énfase em redes sociais.
Na pesquisa por trabalhos académicos nao foram encontrados artigos que abordassem o
desenvolvimento de aplicativos para o auxilio do uso de redes sociais para pessoas que

possuem deficiéncia intelectual.

1.7 Organizacao do Trabalho

Este trabalho foi organizado em forma de capitulos para melhor entendimento do leitor.

Séo eles:

o Capitulo 1: introduz e contextualiza o trabalho, apresenta seus objetivos e justifi-

cativa;

o Capitulo 2: discute temas relacionados a deficiéncia intelectual, com énfase no uso

das redes sociais, mostrando também conceitos de inclusao social e digital;

o Capitulo 3: apresenta o processo de desenvolvimento do software e detalha a pilha

de tecnologias utilizadas na sua confecgao;

o Capitulo 4: apresenta detalhadamente o aplicativo e suas telas, descreve seus ele-

mentos e apresenta os resultados da sua validagao;



Capitulo 2

Inclusao Social e Digital de Pessoas

com Deficiéncia Intelectual

Este capitulo abordara os conceitos relacionados a pessoas que possuem deficiéncia inte-

lectual com énfase no meio social e digital.

2.1 Deficiéncia Intelectual

Deficiéncia intelectual [1] é o termo usado quando a habilidade de aprendizado de uma
pessoa ¢ limitada em um certo nivel. Porém sempre se teve uma dificuldade em identi-
ficar o diagnéstico de deficiéncia intelectual, que geralmente é percebido apds o fracasso
escolar, porque por muito tempo perdurou-se conceitos organicistas atribuindo o fracasso
exclusivamente ao aluno, seu contexto social e cultural.

Ja de acordo com a American Association on Intellectual and Developmental Disabi-
lities, a deficiéncia intelectual é uma condigdo caracterizada por limitacoes significativas
tanto no funcionamento intelectual quanto no comportamento adaptativo que se origina
antes dos 22 anos.[2]

Porém de acordo com Dias e Oliveira [3] pessoas com deficiéncia intelectual sdo ca-
pazes de reconfigurar sua performance intelectual e estabelecer novas condutas de acordo
com as relacgoes sociais que vivenciam. Assim, os softwares do Projeto Participar podem
contribuir com o processo de aprendizagem deste ptublico, complementando as atividades

pedagbgicas desenvolvidas em sala de aula pelos professores

2.2 Redes Sociais

Se a internet veio como uma forma de disseminar informagoes rapidamente independen-

temente da localizacao e do tempo, as redes sociais vieram para reafirmar mais ainda isso
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s6 que de uma forma mais interativa e envolvente.

Santana et al. denomina as Redes Sociais Online (RSO) como um sistema eletroénico
de comunicacao de alcance global que possibilita a integracao de todos os meios de co-
municagao e que possui interatividade potencial e suscitam a participacao dos envolvidos
para compartilhar informagoes, fatos e experiéncias relacionadas ao evento.[4]

Esse ambiente é pautado na ideia da participagao. Pelo acesso a essa forma de infor-
macao, as pessoas tiveram facilidade em expor suas opinides, compartilhar informacoes
e se mobilizar nao s6 trocando experiéncias, mas como também numa transformacao da
sociedade. Além disso os meios de midia como jornais, televisao, radio etc. eram sistemas
de broadcasting, onde um mesmo contetudo ¢ transmitido para varios nao tendo a possi-
bilidade de o receptor interferir, ja quando temos um sistema baseado na internet temos
um selfcasting, onde o receptor que recebe um conteiido também pode divulga-lo com a
sua opiniao ou feedback.[4]

Por isso, as redes sociais se tornaram uma ferramenta extremamente importante para
a inclusao de pessoas com deficiéncia intelectual, pois nesse ambiente elas podem, além
de receber informagoes, exercerem o protagonismo e fazer com que sejam ouvidas em um

ambiente de alta disseminacao de informacao.

2.3 Inclusao Social

Pessoas com deficiéncias sofrem com preconceito, sao marginalizadas e esquecidas, tendo
suas necessidades especiais ignoradas. Por isso tornou-se importante o fomento de politicas
publicas diretivas e normativos legais para assegurar a inclusao social, para que essas
pessoas fossem inseridas na sociedade tanto numa questao social quanto econémica e que
tivessem suas necessidades nao so6 atendidas como respeitadas.

Até na educagdo escolar priorizava-se resolver o problema de deficientes intelectuais
antes de inseri-los em turmas com os demais alunos, porém a inclusao escolar determina
que a escola deve se adequar para atender as necessidades do deficiente e nao ele que deve
se adaptar para se inserir a escola. [5]

Segundo Marques et al. quando se restringe o ambiente em que o estudante com
deficiéncia intelectual esta incluido, colocando-o em escolas especiais ou turmas sepa-
radas, limita-se as experiéncias de interacao social e sua capacidade de adaptacao, “as
relacdes sao essenciais e fornecem apoio social em termos emocionais, instrumentais e
informacionais e que a participacao da comunidade, através do envolvimento em ativi-
dades comunitarias, promove o desenvolvimento de relagoes interpessoais. Juntos, estes

dominios formam os principais componentes da inclusao social. “ [5]



Quando se priva o estudante com deficiéncia intelectual das rela¢oes sociais, se priva
seu desenvolvimento emocional e social, principalmente para essas pessoas que estao mais
suscetiveis a distirbios de satide mental como depressao e ansiedade, que sao agravadas
pela solidao.

A inclusao social pode contribuir para a felicidade, a autoestima, a confianca, a saude
mental, bem-estar e a capacidade de tomada de decisdo. [5]

As redes sociais pela sua facilidade de uso e interatividade é um recurso que pode ser
utilizado como facilitador do processo de inclusao social, até porque atualmente grande
parte das socializacoes e troca de informacoes entre seres humanos ¢é feita no Facebook,
Instagram e TikTok. Se forem instruidos e monitorados, adultos com deficiéncia intelec-
tual que usufruirem dessas redes sociais podem experimentar mais um espaco interativo

para aquisicao da aprendizagem e pratica das relagoes sociais.

2.4 Inclusao Digital

De acordo com a Lei 13.146, 6 de Julho de 2015, é obrigatéria a acessibilidade nos sitios
da internet mantidos por empresas com sede ou representacao comercial no Pais ou por
orgaos de governo, para uso das pessoas com deficiéncia, garantindo-lhes acesso as infor-
magcoes disponiveis, conforme as melhores préaticas e diretrizes de acessibilidade adotadas
internacionalmente. [6]

Os meios digitais diminuiram muitas barreiras que pessoas com deficiéncia antes en-
frentavam, principalmente com a obrigatoriedade da acessibilidade. Pessoas com deficién-
cia fisica que antes precisavam se locomover para resolver problemas, agora podem fazer
isso pela internet; Pessoas com deficiéncia visual podem usar softwares de leitura e terem
acesso a informagoes. A qualidade de vida dessas pessoas mudou drasticamente.

Quando tratamos de pessoas com deficiéncia intelectual nao é muito diferente, pois
atraves das redes sociais podem vivenciar novas experiéncias de relagdes sociais e obter
acesso a ferramentas de audio e video facilitam a compreensdo. Porém, as pessoas com
deficiéncia intelectual muitas vezes nao conseguem se beneficiar completamente delas,
como uma pessoa sem deficiéncia beneficiaria. Isso porque a capacidade de usar os meios
digitais vai muito além da capacidade motora, mas também do cognitivo, social e emo-
cional. E necessario compreender as mensagens, as representacoes graficas e saber seguir
as regras do espago virtual. [5]

A auséncia de uma educacao voltada para as necessidades deste publico, podem incidir
em dificuldades para acessar o meio digital. Pedro e Chacon [5] concluiram que se forem
utilizados softwares educativos com estratégias de ensino especifico, junto ao auxilio de

professores, alunos com deficiéncia intelectual podem obter uma taxa de sucesso mais alta.



Além disso, visto que hoje grandes oportunidades de emprego ou formas de ganhar di-
nheiro utilizam as redes sociais, pessoas com deficiéncia intelectual que tiverem facilidade
com o uso desse meio digital podem se beneficiar economicamente dela. [5]

O préximo capitulo trata dos aspectos da fase de desenvolvimento do aplicativo.



Capitulo 3
Desenvolvimento do Aplicativo

Este capitulo abordara o processo de desenvolvimento do aplicativo, bem como as tecno-

logias empregadas na sua confeccao.

3.1 Processo de Software

O processo de software é definido como uma metodologia para as atividades, agoes e
tarefas necessarias para desenvolver um software de alta qualidade [7]. Este processo
pode ser feito de diferentes maneiras, dependendo de como foram definidos os requisitos
para a construgao do programa. De acordo com Sommerville [8], existem atividades

fundamentais para a engenharia de software. Sao eles:

1. Especificagdo: define as funcionalidades e restrigdbes do software em seu funciona-

mento;
2. Projeto e implementacao: producao do software para atender as especificacoes;
3. Validacao: testes para averiguar adequacao aos requisitos do cliente;

4. Evolugdo: manutencao e desenvolvimento de novas funcionalidades para atender a

novas necessidades do cliente.

O processo de software fornece um modelo 1til para o trabalho de engenharia de
software, favorecendo o gerenciamento do desenvolvimento, mantendo a padronizacao
dos fatos de forma clara e objetiva, proporcionando uma melhor comunicagdo com a
equipe. A medida da evolucio do projeto, a equipe se organiza para tirar vantagem das
habilidades de cada individuo, de acordo com as caracteristicas do produto que esta sendo
desenvolvido. Sommerville [8] defende que nao ha modelo de processo ideal, ou seja, cada
projeto serd diferente de acordo com suas caracteristicas, porém hé sugestoes de modelos

de processo que podem ser seguidos. Os trés principais modelos de software sao:



1. O modelo em cascata: as vezes chamado de “ciclo de vida classico”, é o paradigma
mais antigo da engenharia de software. Leva em consideragao as atividades funda-

mentais do processo de software e as separa em fases do processo;

2. Desenvolvimento incremental: combina elementos de fluxos de processos lineares e
paralelos para fornecer um conjunto funcional inicial ao usuario e depois refinar e

expandir este conjunto em versoes posteriores do software como incrementos;

3. Engenharia de software orientada a retiso: emprega componentes reusaveis, integrando-
os para produzir e expandir sistemas. Depende de uma ampla base de componentes

e frameworks de integracao para a composicao desses componentes.

O modelo utilizado para o desenvolvimento do aplicativo Descomplicar foi uma com-
binacao do Desenvolvimento Incremental e Engenharia de Software Orientada a Retso.
O aplicativo contou com uma versao minima funcional, que foi incrementada a partir dos
requisitos disponibilizados, gerando versdes com novas telas e fungoes. O emprego de
frameworks e bibliotecas fornecem uma maneira facilitada para desenvolver uma versao
minima, contando com componentes que ajudam na incrementacao de telas de usuéario,

sistema de navegacao, banco de dados e interface com servigos externos.

3.2 Tecnologias Utilizadas

Esta secao apresentard as ferramentas e tecnologias utilizadas no projeto, bem como o
o ambiente de desenvolvimento como um todo constituido pelos sistemas operacionais
escolhidos , linguagem de programacdo, framework, pacotes utilizados (packages) e ver-
sionamento de cdédigo. A selecao das ferramentas e tecnologias para o projeto levaram
em consideracao a curva de aprendizagem, a facilidade do uso, documentagao bem es-
truturada e de facil acesso. As principais ferramentas e tecnologias utilizadas para o

desenvolvimento foram:

Sistema Operacional: Android e iOS

Linguagem de Programacao: Dart

Framework de desenvolvimento de aplicativos hibridos: Flutter
IDE: Visual Studio Code e Android Studio

Versionamento do Cdédigo: Git e Github



3.2.1 Android

Android é um sistema operacional baseado no niicleo Linux, desenvolvido por um consércio
de desenvolvedores conhecido como Open Handset Alliance, sendo o principal colaborador
o Google. Com uma interface de usuario baseada na manipulacao direta, o Android
é projetado principalmente para dispositivos méveis com tela sensivel ao toque como
smartphones e tablets; com interface especifica para TV, carros e relégios inteligentes. O
sistema operacional utiliza-se da tela sensivel ao toque para que o usuario possa manipular
objetos virtuais, assim como um teclado virtual. Apesar de ser principalmente utilizado
em dispositivos com tela sensivel ao toque, também é utilizado em consoles de videogames,
cameras digitais, computadores e outros dispositivos eletronicos. [2]

O sistema operacional teve sua primeira versao lancada em 2008 com a proposta de
atender o mercado dos dispositivos méveis. Referente a sua arquitetura, "o Android é uma
pilha de software com base em Linux de cédigo aberto criada para diversos dispositivos e
fatores de forma."[9]

Como observado na Figura 3.1, a arquitetura Android é dividida 5 em camadas:

Aplicativos do sistema: O Android vem com um conjunto de aplicativos principais
para e-mail, envio de SMS, calendarios, navegador de internet, contatos etc. Os
aplicativos inclusos na plataforma nao tém status especial entre os aplicativos que
o usuario opta por instalar. Portanto, um aplicativo terceirizado pode se tornar o
navegador da Web, o aplicativo de envio de SMS ou até mesmo o teclado padrao do

usuario (existem algumas excegdes, como o aplicativo Configuragoes do sistema).

[9]

Java API: Formam os blocos de programacao que vocé precisa para criar os aplica-
tivos Android simplificando a reutilizacdo de componentes e servicos de sistema

modulares.[9)]

Android Runtime e Bibliotecas C/C++ nativas: Para dispositivos com Android
versao 5.0 (API nivel 21) ou mais recente, cada aplicativo executa o préprio processo
com uma instancia prépria do Android Runtime (ART). O ART é projetado para
executar varias maquinas virtuais em dispositivos de baixa memoria executando ar-
quivos DEX, um formato de bytecode projetado especialmente para Android, otimi-
zado para oferecer consumo minimo de memoria. Construa cadeias de ferramentas,
como Jack, e compile fontes Java em bytecodes DEX, que podem ser executadas na
plataforma Android.[9]

J& as bibliotecas nativas representam varios componentes e servigos principais do

sistema Android, como ART e HAL, que sdo implementados por cédigo nativo e
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exige bibliotecas nativas programadas em C e C++. A plataforma Android fornece
as Java Framework APIs para expor a funcionalidade de algumas dessas bibliotecas
nativas aos aplicativos. Por exemplo, é possivel acessar OpenGL ES pela Java
OpenGL API da estrutura do Android para adicionar a capacidade de desenhar e

manipular graficos 2D e 3D nos aplicativos.[9]

Camada de abstracao de hardware (HAL): A camada de abstracao de hardware
(HAL) fornece interfaces padrao que expoem as capacidades de hardware do dispo-
sitivo para a estrutura da Java API de maior nivel. A HAL consiste em modulos de
biblioteca, que implementam uma interface para um tipo especifico de componente
de hardware, como o modulo de camera ou Bluetooth. Quando uma Framework
API faz uma chamada para acessar o hardware do dispositivo, o sistema Android

carrega o médulo da biblioteca para este componente de hardware.[9)]

Kernel do Linux: A fundacao da plataforma Android é o kernel do linux. Por exemplo:
o Android Runtime (ART) confia no kernel do Linux para cobrir funcionalidades

como encadeamento e gerenciamento de memoria de baixo nivel.[9]
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System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

\WERE[IS
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Figura 3.1: Arquitetura do Android em camadas. [9]

3.2.2 1I0S

O iOS é um sistema operacional desenvolvido pela Apple exclusivamente para os dispos-
tivos moveis criados pela empresa. O sistema teve sua primeira versao langada em junho
de 2007 juntamente com a primeira versao do dispositivo moével mais popular da Apple,
o iPhone.

A arquitetura do iOS é uma arquitetura em camadas. Nas camadas superiores estao as
tecnologias e servigos mais sofisticados. O desenvolvedor deve olhar primeiro, sempre que
possivel, os servigos das camadas superiores, pois nestas camadas estao os frameworks que
fornecem abstracao orientada a objetos das camadas de niveis inferiores. Estas abstracoes

geralmente facilitam o processo de escrita de cédigo, pois reduzem a quantidade de codigo
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que o desenvolvedor tem que escrever, e encapsula caracteristicas complexas, tais como
threads. [10]

Nas camadas inferiores do sistema estao os servigos fundamentais e as tecnologias dos
quais todos os aplicativos dependem. Embora as tecnologias de niveis superiores resumam
as tecnologias de niveis inferiores, os desenvolvedores ainda podem usar essas utimas que
nao estao presentes nas camadas superiores. [10]

A estrutura do sistema operacional é dividida em quatro camadas, como mostra a

figura 3.2:

Cocoa Touch: Os principais frameworks para a construcao de aplicagoes sao encontra-
dos nesta camada. Nela, sao definida a infra-estrutura para as tecnologias funda-
mentais, tais como multitarefa, servico de notificagao Apple push e diversos servigos

de alto nivel do sistema.[10]

Media: A camada Media contém as tecnologias de grafico, dudio e video. As tecno-
logias nessa camada foram projetadas para tornar mais facil a implementacao de

aplicativos multimidia.[10]

Core Services: A camada Core Services contém os servicos fundamentais do sistema
que todos os aplicativos utilizam. Mesmo se o desenvolvedor nao usar os servigos

disponiveis, muitas partes do sistema sdo construidas em cima destes servigos.[10]

Core OS: A camada Core OS contém caracteristicas de baixo nivel que foram utilizadas
na implementagao de outras tecnologias. Em situagoes onde o desenvolvedor pre-
cisa lidar explicitamente com seguranga ou comunicagao com acessorio de hardware

externo, ele pode fazer isso utilizando os frameworks nessa camada.|[10]

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Figura 3.2: Arquitetura do iOS em camadas. [10]
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3.2.3 Dart

Criada em 2011, a linguagem Dart é uma linguagem otimizada para desenvolver apli-
cativos em qualquer plataforma. Seu objetivo é oferecer a linguagem de programagao
mais produtiva para desenvolvimento multiplataforma, combinada com uma plataforma
de execucao flexivel para frameworks de aplicativos. As linguagens sao definidas por seu
envelope técnico — as escolhas feitas durante o desenvolvimento que moldam as capacida-
des e os pontos fortes de uma linguagem. O Dart foi projetado para um envelope técnico
particularmente adequado ao desenvolvimento do cliente, priorizando tanto o desenvolvi-
mento quanto as experiéncias de producao de alta qualidade em uma ampla variedade de
plataformas (web, dispositivos méveis e desktop). Dart também forma a base do Flutter.
O Dart fornece a linguagem e os tempos de execucao que impulsionam os aplicativos Flut-
ter, mas também oferece suporte a muitas tarefas principais no desenvolvimento, como
formatagdo, andlise e teste de c6digo.[11]

A linguagem Dart é fortemente tipada, utiliza a verificacdo de tipos estatico para
garantir que o valor de uma variavel sempre corresponda ao tipo estatico da variavel.
Embora os tipos sejam obrigatorios, as anotacgoes de tipo sao opcionais devido a inferéncia
de tipos. O sistema de tipagem Dart também é flexivel, permitindo o uso de um tipo
dindmico combinado com verificagoes em tempo de execucdo. O Dart oferece o conceito
null-safety, o que significa que os valores nao podem ser nulos, a menos que vocé diga que
podem ser. Com null-safety, o Dart pode evitar exce¢des nulas em tempo de execugao por
meio da analise do codigo estatico. Ao contrario de muitas outras linguagens de seguranca
nula, quando o Dart determina que uma variavel nao ¢ nula, essa variavel é sempre nao
nula.[11]

3.2.4 Flutter

Flutter [12] é um framework de c6digo aberto, voltado para criagao de aplicac¢oes hibridas.
Desenvolvido pela Google, o Flutter permite o desenvolvimento de aplicativos para An-
droid, iOS, web, desktop e dispositivos embarcados. O grande destaque deste framework
é a necessidade de apenas uma base de codigo escrita na linguagem Dart para a geracao
de aplicagoes multi-plataforma.

O Flutter foi projetado como um sistema extensivel em camadas. FEle existe como
uma série de bibliotecas independentes que dependem da camada subjacente. Nenhuma
camada tem acesso privilegiado a camada abaixo, e cada parte do nivel da estrutura é
projetada para ser opcional e substituivel.[12]

Como observado na Figura 3.3, o Flutter pode ser divido em camadas:
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Framework: E nessa camada que os desenvolvedores interagem com o Flutter, na qual
prové um framework moderno e reativo. Nessa camada, esta incluso um grande
conjunto de bibliotecas, plataformas, layouts e comparado com as outra camadas,

esta ¢ a de mais alto nivel.[12]

Engine: O nicleo do Flutter estd no seu motor, o qual foi desenvolvido em sua maioria
em C++ e suporta as primitivas necessarias para toda aplicacao em Flutter. O
motor é resposavel por renderizar novos frames sempre que um novo frame precisa

ser renderizado.[12]

Embedder: E a aplicacio nativa do sistema operacional que hospeda todo o contetido
do Flutter e atua como a cola entre o sistema operacional do dispositivo e o Flutter.
Quando vocé inicia um aplicativo Flutter, o incorporador (embedder) fornece o ponto
de entrada, inicializa o mecanismo Flutter, obtém threads para interface do usuario
e rasterizacdo e cria uma textura na qual o Flutter pode gravar. O incorporador
também é responsavel pelo ciclo de vida do aplicativo, incluindo gestos de entrada
(como mouse, teclado, toque), dimensionamento de janela, gerenciamento de threads

e mensagens da plataforma.[12]

E':tmework Material Cupertino
Widgets
Rendering
Animation Gestures
Foundation
e
Embedder

Platform-specific

Figura 3.3: Arquitetura do Flutter em camadas. [12]
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3.2.5 Visual Studio Code e Android Studio

O Visual Studio Code é um editor de cddigo leve, poderoso, e esta disponivel para Win-
dows, macOS e Linux. Ele conta com suporte integrado para JavaScript, TypeScript e
Node.js e possui um rico ecossistema de extensoes para outras linguagens e ambientes
de execugao. [13] Escolhemos utilizd-lo no projeto por ser de facil uso, por ser indicado
pela Google como um bom ambiente de desenvolvimento, por ja termos familiaridade
com a IDE e por ser bem otimizado, nao necessita de grandes quantidades de recursos da
maquina como memoria RAM e processamento na CPU.

O Android Studio é o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) oficial para o
desenvolvimento de apps Android e é baseado no IntelliJ IDEA. [14] Criado pela Google,
nele é possivel desenvolver aplica¢goes Android e também existe a possibilidade de instalar
as dependéncias do framework Flutter na IDE. Utilizamos alguns recursos do Android
Studio no desenvolvimento deste projeto como os emuladores, que emulam um dispositivo
Android virtual. Utilizamos esses dispositivos para testar a aplicagdo sem necessitar de

um dispositivo fisico, isso garante um ritmo de desenvolvimento mais rapido e dinamico.

3.2.6 Git e Github

O Git é um sistema de controle de versionamento distribuido rapido, escalavel e com
um conjunto de comandos extraordinariamente rico que fornece operagoes de alto nivel
e acesso total aos internos. Um sistema de controle de versionamento é um sistema que
registra alteracoes em um arquivo ou conjunto de arquivos ao longo do tempo para que
vocé possa lembrar versoes especificas mais tarde. [15]

Um repositorio ou um projeto Git, engloba toda a colegao de arquivos e pastas asso-
ciados a um projeto, junto com o historico de revisao de cada arquivo. O histérico de
arquivos aparece como instantaneos no tempo denominados commits. Os commits podem
ser organizados em varias linhas de desenvolvimento denominadas branches. Como o Git
¢ um DVCS, os repositorios sao unidades auto-confinadas e qualquer pessoa que tiver uma
cHpia do repositorio pode acessar toda a base de codigo e seu historico. Ao usar a linha de
comando ou outras interfaces de uso, um repositério Git também permite a interacdo com
o historico, clonagem do repositério, criacao de branches, commiting, merge, comparacao
de alteragoes entre versoes de c6digo.[16]

O GitHub hospeda repositérios do Git e fornece aos desenvolvedores ferramentas para
enviar cédigo por meio das funcionalidades de linha de comando, problemas(discussoes
encadeadas), pull requests, revisao de c6digo ou o uso de uma colegao de aplicativos. Com

camadas de colaboragdao como o fluxo de GitHub, uma comunidade de 15 milhdes de
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desenvolvedores, e um ecossistema com centenas de integragoes, GitHub muda a forma
como o software é construido.[16]

Utilizamos o Git e o Github em nosso projeto por termos trabalhado em equipe e
assim, possibilitou organizar o desenvolvimento em incrementos/versoes de acordo com
as demandas do projeto.

O préximo capitulo trata dos detalhes dos médulos e telas do aplicativo.
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Capitulo 4
O Aplicativo Desenvolvido

O aplicativo foi projetado com o intuito de servir como uma plataforma de orientagao
para estudantes com deficiéncia intelectual, mostrando formas de como se portar em redes
sociais. Os requisitos educacionais do aplicativo e a concepgao das telas ficaram a cargo
da professora M.Sc. Maraisa Helena. Foram realizadas diversas reunioes com a finalidade
de compreender os requisitos em termos de layout, navegagdo e imagens. Os requisitos
sao voltados para pessoas com deficiéncia intelectual, e por isso as imagens nao podem
conter distratores, e devem ser fotografias de objetos reais, além de que a navegacao deve
ser simplificada e baseada em botoes de facil entendimento.

Foram estudadas as principais funcionalidades dos aplicativos para smartphone para
as redes sociais (Facebook, Instagram e Tiktok) para identificagao de quais delas sdo mais
criticas e deveriam constar no aplicativo educacional. Com o intuito de ser construido
um aplicativo leve de forma a nao requerer smartphones de hardware avancado, foram
reduzidos os tamanhos dos arquivos de fotografia.

O aplicativo esta estruturado em um esquema de progressao, dividido em trés modu-
los. Ao completar um moddulo, segue-se para o proximo até a finalizacao. Cada mddulo
é composto por atividades especificas, contendo atividades que simulam o cotidiano do
uso de redes sociais. Em cada modulo, o usuario é primeiramente apresentado a teoria
na forma de texto para realizacdo dos exercicios. A apresentacao do conteido dinami-
zado através dos videos educacionais gravados com mensagens orientativas e comandos
pequenos escritos em letra caixa alta. Para tanto, utilizamos um vocabulario simples
para facilitar a compreensdo do estudante com deficiéncia intelectual nao alfabetizado.
Apés a leitura, é disponibilizado o acesso ao exercicio. As se¢des a seguir vao explorar em

detalhes as telas implementadas no aplicativo e a arquitetura do aplicativo.
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4.1 Arquitetura do Aplicativo

A arquitetura de um software estd diretamente ligada com sua organizacao, refletindo
em desempenho, confiabilidade, disponibilidade, qualidade, entre outros requisitos nao
funcionais. Define-se por um conjunto de elementos arquiteturais organizados e relacio-
nados entre si, definidos por decisoes tomadas para satisfazer objetivos e restrigoes. O
aplicativo contém a tela inicial, tela de créditos, configuragoes e os 3 médulos. Cada tela
e os modulos do aplicativo sao constituidos por 4 subpastas, que contém os elementos a

compoem:

Pages: Sao as proprias telas;

Widgets: Componentes customizados utilizados nas telas;
Models: Entidades do médulo;

Utilities: Fungoes e bibliotecas 1iteis dentro de cada médulo;

Cada médulo é dividido em 3 partes, e cada mdédulo possui dinamicas diferentes para
a interagdo dos alunos. A Figura 4.1 mostra um diagrama exemplificando a arquitetura

do aplicativo.

Obter Foto
Informagées Texto

Bibliografico
/ Informagdes Puablicas
—

Arquitetura do Aplicativo ou Privadas

Cadastro de

l — Médulo 1 — Instrugdes e Visualizar Perfil — Informagdes
Tela Inicial —_— Madulo 2 — Instrugdes — Tarefa Curtir — Tarefa Comentar =%  Tarefa Compartilhar
6dulo — Instrugdes — que posso Postar —
— Médulo 3 Instrugs 0 Postar ? 9 quepesso

Comentar ?

Créditos Configuragdes

Figura 4.1: Diagrama da Arquitetura do Aplicativo.

4.2 Tela Inicial

Ao abrir o aplicativo pela primeira vez, o usuario serd apresentado a tela inicial, conforme

mostra a Figura 4.2:
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Projeto
Participar

REDES SOGIAIS

MODULO 1

MODULO 2
MODULO 3

CONFIGURAGOES

L« e = |

Figura 4.2: Tela inicial do aplicativo.

A tela é composta pela logo do aplicativo, e botoes referentes aos médulos do aplica-

tivo, configuracoes e sobre o aplicativo.

4.3 Lista de mdédulos

Esta secao introduz os trés moédulos disponiveis no aplicativo. O primeiro médulo é
voltado para o preenchimento do perfil do aluno e serve como um ambiente de aprendiza-
gem em relagdo as informacoes pessoais que colocamos em um perfil de rede social. Um
ponto importante no moédulo 1, é referente a possibilidade de simular configuracoes de
privacidade de um perfil, onde o usuario pode escolher se o perfil é ptblico ou privado.
O segundo moédulo busca exercitar a semantica dos emojis e contém atividades de
escolha da resposta correta a respeito do significado de cada emoji em relacdo ao con-
texto inserido. Também contém atividades para exercitar e aprender o significado de um
comentario e um compartilhamento de uma foto nas redes sociais. Essa atividade busca
ajudar na concientizacao da proporcao que essas acoes tém dentro, e até mesmo fora da
rede. O aplicativo conta com um simulador de um feed de noticias de uma rede social,
onde mostra as imagens compartilhadas pelo usuario na atividade de compartilhamento.
A ideia de trazer esse simulador, é permitir que os alunos tenham uma experiéncia seme-
lhante a de um usuario de uma rede social real. Sendo assim, os docentes podem ensinar

de uma forma mais eficiente os alunos, agora contando com um ambiente simulado.
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O terceiro modulo existe atividades para o aluno exercitar sobre o que é correto e

incorreto de ser postado nas redes sociais em relacao a fotos e textos (palavras e frases).

4.3.1 Mobdulo 1

Ao clicar no botdo MODULO 1, o usuério é redirecionado ao primeiro estdgio do apli-
cativo. Nele é apresentado um texto explicativo para o inicio da primeira atividade,
ilustrado na Figura 4.3.

552 @ *an

<« MODULO 1

0 BEM VINDO AO MODULO 1!

AQUI APRENDEREMOS SOBRE COMO CRIAR
UM PERFIL NAS REDES SOCIAIS.

TAMBEM APRENDEREMOS SOBRE
PRIVACIDADE E DADOS PUBLICOS E
PRIVADOS.

PARA INICIAR A TAREFA DO MODULO 1,
TECLE O BOTAO 'PROXIMA PAGINA' E TOQUE
NO BOTAO 'CADASTRAR INFORMAGOES'.

Y S S

R L] . N
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.3: Tela inicial do médulo 1

Apobs compreender as instrugoes citadas, o usuario pode clicar na barra de navegagao
ou arrastar para o lado esquerdo e navegar para a atividade do modulo 1: criagao de perfil
nas redes sociais. Neste mddulo, o usuério é direcionado para a tela de visualizagao atual

do perfil, como ilustrado na Figura 4.4 abaixo.
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521 @ A 7 |

< MODULO 1

Perfil

CADASTRAR INFORMAGOES

AGUARDANDO INFORMAGOES. . .

- Nome Completo

- Idade

- Data de Nascimento

- Altura Metros

- Altura Centimetros

- Peso Quilos

- Peso Gramas

- Personalidade (Eu sou)

MEU TRABALHO
ESCOLARIDADE

AAIIIAA ATRARARFA

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.4: Tela de visualizacao do perfil pessoal.

Na fase inicial da atividade, o perfil encontra-se sem informagoes do usuario. Para
navegar para a se¢ao que permite a insercao de informagoes, o usuario deve tocar o botao
CADASTRAR INFORMACOES abaixo do titulo da tela, como ilustrado na Figura
4.4.

Ao navegar para a se¢ao de insercao de informagoes, o aplicativo conta com trés paginas
no formato carrossel, onde o usuario pode navegar entre telas arrastando para os lados.
Esta secao contém um indicador grafico na por¢ao inferior da tela para o usudrio se situar
em qual tela ele se encontra atualmente. Este indicador contém 3 circulos onde a pagina
atual é definida por um circulo preto preenchido em sua totalidade. A se¢do também
conta com um botao RETORNAR abaixo do indicador da tela atual para retornar a
visualizacao do perfil.

A primeira pagina do médulo de insercao de informagoes permite o usuario modificar a
imagem de perfil de duas maneiras, carregando uma imagem da biblioteca do dispositivo,

ou tirando uma foto acessando a camera, como mostrado na Figura 4.5.
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1:58 @ A 7 |

< CADASTRO DE INFORMAGOES

ADICIONANDO UMA FOTOGRAFIA

@ Tirar uma foto

ou

@ carregaruma foto

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.5: Tela de inser¢ao de imagem

A segunda péagina do modulo trata das informacoes pessoais que serao utilizadas na
geracao do texto bibliografico, caso o usuario forneca as informacoes minimas necessarias.
Essas informacoes sao listadas na tela do perfil, mostrada na Figura 4.3. Na segunda
pagina, os campos respectivos a essas informagoes se encontram na cor vermelha, desta-
cando que precisam ser preenchidos para que o texto seja formado no perfil do usuério,

como ilustrado na Figura 4.6.
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1:58 @ A 7 |

< CADASTRO DE INFORMAGOES

CONSTRUINDO O TEXTO BIBLIOGRAFICO

MEU NOME E
)
NOME COMPLETO

TENHO ANOS
9

IDADE

EU NASCI NO DIA 29 DO MES DE SETEMBRO DO ANO
DE 2022.

)
DATA DE NASCIMENTO: 29/9/2022

MINHA ALTURA E METRO(S) E CENTIMETROS
)

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.6: Tela de insercao de informagoes para o texto bibliografico

Além dessas informagdes minimas, o usudrio pode na mesma tela de insercao das in-
formagoes do texto, deslizar a tela para baixo para inserir informacgoes extras que também
serao incluidas no texto, como ¢ ilustrado na Figura 4.7.

1:58 @ A 7 |

< CADASTRO DE INFORMAGOES

EU SC

u

+ Adicionar

A COR DA MINHA PELE E:

=+ Adicionar

A COR DOS MEUS OLHOS E:

=+ Adicionar

A MINHA COMIDA PREFERIDA E:

+ Adicionar

EU GOSTO DE:

=+ Adicionar

EU NAO GOSTO DE:

+ Adicionar

MINHA COR PREFERIDA E:

=+ Adicionar

MEU SIGNO E:

+ Adicionar

PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.7: Tela de insercao de informacoes extras para o texto bibliografico
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Para cada topico de informacoes extras, ha uma tela composta por sugestoes listadas
em um formato de checkbox fornecidas pelo aplicativo, mas também conta com a opcao
do usuario digitar o que queira informar, caso as sugestoes nao atendam. Este campo é

identificado pela legenda OUTRO, como mostra a Figura 4.8.

A MINHA COMIDA PREFERIDA E:
0/5

ARROZ E FEIJAO

MACARRAO

FRANGO

O
O
O siFe
O
O

SANDUICHE

LIMPAR CANCELAR [ZLVARYZN3

Figura 4.8: Tela de sugestoes de informacoes para o texto bibliografico

Pensando que este aplicativo pode ser utilizado por pessoas que nao foram alfabeti-
zadas, ou que talvez tenham dificuldade em compreender o que as sugestoes significam,
cada item das listas de sugestoes de cada tépico contém um icone de interrogacao que
leva a uma tela mostrando uma imagem correspondente a aquela sugestao, como mostra

a Figura 4.9.
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SANDUICHE

Figura 4.9: Imagem ilustrativa de uma sugestao

A terceira pagina do modulo trata de dados informativos publicos ou privados. Neste

modulo o usuario pode definir a configuracao de privacidade do perfil, informar o local
de trabalho, onde o aluno estuda, status de relacionamento, atividades e hobbies, como é

ilustrado na Figura 4.10.
1219 @ *an
< CADASTRO DE INFORMAGOES
DADOS INFORMATIVOS PUBLICOS OU PRIVADOS

DEFINIGAO DE PRIVACIDADE

PUBLICO

@ Doefinir Privacidade

MEU TRABALHO

ONDE ESTUDO

STATUS DE RELACIONAMENTO

ATIVIDADES

HOBBIES

=+ Adicionar

L] . >
PROXIMA PAGINA

<&
PAGINA ANTERIOR

Figura 4.10: Tela de insercao de dados publicos ou privados
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Ao final do preenchimento de todas as informagoes, o texto bibliografico é gerado em
caixa alta (devido a similaridade com o processo de alfabetizagao deste publico) contendo
os dados fornecidos pelo usuario, simulando um perfil completo de rede social, mostrado

na Figura 4.11.

MODULO 1

&

MEU NOME E VICTOR, TENHO 24 ANOS E NASCI NO DIA 28
DO MES DE DEZEMBRO DO ANO DE 1997. MINHA ALTURA E
1 METRO(S) E 70 CENTIMETROS E TENHO 74 QUILOS E 400
GRAMAS DE PESO. A RESPEITO DA  MINHA
PERSONALIDADE, EU SOU HOMEM, UMA PESSOA JOVEM,
UMA PESSOA TRANQUILA, UMA PESSOA FELIZ. A COR DA
MINHA PELE E BRANCA E A COR DOS MEUS OLHOS E
VERDE. AS MINHAS COMIDAS PREFERIDAS SAO BIFE,
FRANGO, SANDUICHE, PIZZA, BOLO. SOBRE AS MINHAS
PREFERENCIAS, EU GOSTO DE VIAJAR, CINEMA, LER,
ANDAR DE BICICLETA E NAO GOSTO DE PESSOAS MAL
EDUCADAS, SOM ALTO. PORFIM, A MINHA COR PREFERIDA
E VERMELHO E MEU SIGNO E CAPRICORNIO.

MEU TRABALHO

UNB
ESTUDANTE
BRASILIA

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.11: Tela de perfil com as informacoes do usuario

Caso o usuario tenha modificado a configuragao de privacidade para a opcao privada,

as informacoes textuais do perfil sdo ocultadas, como mostra a Figura 4.12.

@ Este perfil é privado.

<«
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.12: Tela de perfil privado
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4.3.2 Mobdulo 2

Ao clicar no botdo MODULO 2, o usuério ¢é redirecionado ao texto explicativo para o

inicio da segunda atividade, como mostra a Figura 4.13.

202 @ *a0
<« MODULO 2

0 BEM VINDO AO MODULO 2!

AQUI APRENDEREMOS SOBRE EMOJIS,
COMENTARIOS, COMPARTILHAMENTOS

CONTAMOS COM LIQOES PARA CADA
TOPICO.

PARA NAVEGAR ENTRE PAGINAS, UTILIZE OS
BOTOES PROXIMA PAGINA E PAGINA
ANTERIOR.

R oy S

. )
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.13: Tela inicial do modulo 2

Apos ler as instrugoes, o usuario pode arrastar para o lado e seguir para a proxima
tela, que mostrara as opgoes de video disponiveis para incentivar o acerto do aluno. Ha
varios videos que podem ser escolhidos, gravados originalmente por dois atores: Tonico e
Bruna. E possivel assistir uma prévia do video antes de selecionar qual deseja, clicando
no botao reproduzir, como se observa na Figura 4.14. Apos escolher qual video deseja, o

aluno deve arrastar para esquerda para prosseguir até a proxima tela.
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202 @ *an
< MODULO 2
OPGOES DE VIDEO

® DEU CERTO! VOCE ACERTOU!

e} MUITO BEM! VOCE SABE TUDO!

Toni

o) PARABENS! EU GOSTO MUITO DE VOCE!

PARABENS, VOCE E 10!
©)

Tonic

10 PARABENS, VOCE E INTELIGENTE!
Toni

VOCE CONSEGUIU(1
o (1)

VOCE CONSEGUIU!(2)
O Toni

EEE! VOCE CONSEGUIU!
o

Bruna

A MuITo BEM! VOCE SABE TUDO!

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.14: Selecao de videos incentivadores

As atividades do moédulo 2 sdo mostradas na tela. A primeira atividade é chamada
Interagir com Emoji. Nela sao mostradas 13 se¢oes, cada uma contendo 3 ligdes, como

ilustrado na Figura 4.15.

2:08 @ A 7 |
< MODULO 2
LIGAO INTERAGIR COM EMOJI
FELIZ
1 LICOES: 3
-
GOES: 3
3 crowes
LICOES: 3
s comeo
LICOES: 3
5 leoess
LICOES: 3
LIGOES: 3
. i
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.15: Tela de atividades do médulo 2
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Ao clicar em Curtir vocé é direcionado para a tela da atividade. Nela, ha botoes
de Comentar, Curtir e Compartilhar. Se o aluno selecionar uma opcao incorreta, a
opgao correta comecgara a piscar, indicando qual deve ser selecionada. Ao clicar na opg¢ao
Curtir, os emojis surgirdao. Independente do conceito selecionado, os emojis sempre
aparecerao de forma aleatéria, onde as respostas corretas sao escolhidas aleatoriamente
em uma lista de respostas corretas, e o mesmo acontece para as respostas incorretas.
Além da aleatoriedade das opgoes de respostas, as posicoes das respostas também variam
aleatoriamente para evitar que os usudrios decorem a posicao da resposta correta. Caso
nao seja selecionado o emoji correto, uma mensagem em vermelho serd mostrada na parte
inferior da tela, e ao selecionar a opcao incorreta mais de uma vez, a opc¢ao correta
comegara a piscar, sinalizando ao aluno qual deve ser selecionada, como é mostrado na
Figura 4.16.

CONCEITO SORRINDO

B comentar « Compartilhar

RESPOSTA INCORRETA!

L] £
IMAGEM ANTERIOR PROXIMA IMAGEM

Figura 4.16: Pratica da licao Interagir com Emoji

Acertando a resposta, o video motivacional é mostrado e o aluno pode seguir entre
qualquer uma das trés licoes. Se o aluno desejar, podera trocar o conceito da ligdo clicando
na seta para esquerda no canto superior esquerdo da tela.

Apos voltar para a tela principal da licao Interagir com Emoji, o aluno podera arrastar
a tela para esquerda para seguir até a proxima licao, chamada Licao Comentar. Caso a
opc¢ao correta nao seja selecionada, ela comecara a piscar até que o aluno a selecione.
Entao a aba de comentario surgira, e assim o aluno pode redigir um comentario, e envia-

lo clicando no botao Enviar Comentario. O comentéario feito aparecera logo abaixo dos
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botoes no feed, mostrando o que foi comentado e o perfil que comentou, como é observado
nas Figuras 4.17 e 4.18.

r |. Curtir < Compartilhar
Novo comentario
QUE FOTO INCRIVEL!|

>

18/200
> Enviar Comentario

B L]
PAGINA ANTERIOR

PROXIMA PAGINA

Figura 4.17: Pratica da LICAO COMENTAR

VICTOR
QUE FOTO INCRIVEL!

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.18: Pratica da licao Comentar com comentario feito

Apo6s finalizar, o aluno podera arrastar para a esquerda novamente, seguindo para a

licao Compartilhar. Como todas as ligoes anteriores, caso o aluno nao selecione a opc¢ao
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correta, ela piscara até que seja selecionada. Ao clicar no botao Compartilhar, uma
janela para compartilhar a foto é aberta, mostrando a imagem a ser compartilhada e um
espaco em branco para escrever um comentario, ilustrado na Figura 4.18. Ao clicar no
espaco, o teclado é mostrado para que o aluno digite o que esta pensando. Finalizado,
o aluno tem a opcao de clicar no botao Compartilhar, assim mostrando um aviso que
a foto foi compartilhada na parte inferior da tela, ou Voltar, que redirecionara para a
tela anterior e mostrara as opgoes disponiveis. Para visualizar o que foi compartilhado,
o aluno devera clicar no botao Feed de Noticias, que ird mostrar quem compartilhou, o
comentario da publicacao compartilhada, e opgoes de Curtir, Comentar ou Compartilhar
a publicacao, onde o aluno pode interagir todos eles, como ¢ mostrado na Figura 4.20. H&
também a opc¢ao de remover a publicacao, clicando no botao que contém trés pontinhos

no canto superior direito da tela.

Compartilhar Foto

No que vocé esta pensando?
Adoro organizar a minha geladeiral|

Figura 4.19: Pratica da LICAO COMPARTILHAR
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Feed de Noticias

VICTOR
0 min atras @

Adoro organizar a minha geladeira!

BT
fo=) ’ﬁ“;@l\

0 comentério(s) 0 compartilhamento(s)

;"_

0 curtida(s)

1l curtir

E Comentar -< Compartilhar

Figura 4.20: Feed de Noticias da LICAO COMPARTILHAR

4.3.3 Mobdulo 3

Ao clicar no botdo MODULO 3, o usuério ¢é redirecionado ao texto explicativo para o

inicio da terceira e ultima atividade, como mostra a Figura 4.21.

1258 @ A |

<« MODULO 3

0 BEM VINDO AO MODULO 3!

AQUI APRENDEREMOS SOBRE NETIQUETA
SOCIAL.

0 QUE PODEMOS POSTAR E ESCREVER NAS
REDES SOCIAIS?

PAR% NAVE(}AR ENTRE PAGINAS, UTILIZE OS
BOTOES PROXIMA PAGINA E PAGINA
ANTERIOR.

e L S

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.21: Tela inicial do médulo 3
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Apés ler as instrugoes, o usudrio pode arrastar para o lado ou tocar o botdao PRO-
XIMA PAGINA para ir a préxima tela, que mostrard a tela de configuracio onde é
possivel escolher a forma de interagir com os exercicios do médulo 3. Foi necessario per-
mitir essa customizacao tendo em vista que alguns alunos tém dificuldade em realizar
movimentos como arrastar, segurar e soltar. Sendo assim foi disponibilzado dois modos
que sao apresentados na Figura 4.22 abaixo.

1226 @ A ] |

<« MODULO 3

CONFIGURAGAO FORMA DE RESPONDER
@®  ARRASTARE SOLTAR

(O  DUPLO TOQUE

. L . N
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.22: Tela de configuracao da forma de interagir nas atividades

Apos a escolha do modo de interacao com os exercicios, o aluno devera seguir para a
a proxima pagina que contém a atividade O que posso postar nas redes sociais?
A atividade consiste em imagens distribuidas de forma aleatéria, onde o aluno podera
arrastar a imagem correta até a area indicada ou o aluno poderar tocar a imagem duas
vezes para verificar se a resposta é correta, a depender de qual modo de interacao foi
escolhido na tela de configuragdo mostrada na Figura 4.22. Caso o aluno nao acerte,
um destaque em vermelho aparecera na parte inferior da tela com a seguinte mensagem:
NAO POSTE ISSO NAS REDES SOCIAIS!. Em caso de acerto, um destaque em
verde aparecera na parte inferior da tela parabenizando o usuario. H4 também um botao
de REINICTIAR, que reinicia a atividade descrita com novas respostas, como mostra as
Figuras 4.23, 4.24 e 4.25.
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1232 @ A 7 |

< MODULO 3

0 QUE POSSO POSTAR NAS REDES SOCIAIS ?

TOQUE NA IMAGEM CORRETA E ARRASTE ATE AQUI.

O REINICIAR

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.23: A ligdo ainda nao respondida

1232 @ A 7 |

¢ MODULO 3

0 QUE POSSO POSTAR NAS REDES SOCIAIS ?

- =
—=

TOQUE NA IMAGEM CORRETA E ARRASTE ATE AQUI.

NAO POSTE ISSO NAS REDES SOCIAIS! ’

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.24: Ao errar a licdo, a seguinte mensagem é mostrada




1232 @ A 7 |

< MODULO 3

0 QUE POSSO POSTAR NAS REDES SOCIAIS ?

.

TOQUE NA IMAGEM CORRETA E ARRASTE ATE AQUI.

PARABENS, VOCE E DEMAIS! ‘

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.25: Tela exemplificando todos os acertos do aluno

Apo6s finalizagao da atividade, o aluno devera arrastar para esquerda para prosseguir
com a proxima atividade: O que posso escrever nas redes sociais?
Essa licao segue a mesma logica da anterior, onde serao distribuidas 6 textos de forma
aleatéria, e o aluno podera arrastar a imagem correta até a area indicada para verifi-
car se esta correta. Caso o aluno nao acerte, um destaque em vermelho aparecerda na
parte inferior da tela com a seguinte mensagem: NAO POSTE ISSO NAS REDES
SOCIAIS! Em caso de acerto, um destaque em verde aparecerd na parte inferior da
tela parabenizando o usudrio. Ha também um botao de REINICIAR, que reinicia a

atividade descrita com novas respostas, como mostra as Figuras 4.26 e 4.27.

36



1251 @ A 7 |

< MODULO 3

0 QUE POSSO ESCREVER NAS REDES SOCIAIS ?

VOCE E
MENTIRA XINGAMENTO MARAVILHOSA

QUE LINDA SENSACIONAL VOCE E GORDA

[TOQUE NA FRASE OU PALAVRA CORRETA E ARRASTE ATE]
AQul.

NAO ESCREVA ISSO NAS REDES SOCIAIS! ’

N
N

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.26: Ao errar a licao, a seguinte mensagem ¢é mostrada

1252 @ A |

<« MODULO 3

0 QUE POSSO ESCREVER NAS REDES SOCIAIS ?

MENTIRA XINGAMENTO v

\/ \/ VOCE E GORDA

TOQUE NA FRASE OU PALAVRA CORRETA E ARRASTE ATE]

© REINICIAR

. L] . .
PAGINA ANTERIOR PROXIMA PAGINA

Figura 4.27: Tela exemplificando todos os acertos do aluno

4.4 Configuracoes

A tela de configuracdes mostra apenas os videos disponiveis para o aluno caso ele deseje

trocar o video motivacional, com isso ele ndo precisa abrir novamente um modulo ja
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completado para fazer a troca, ilustrado na Figura 4.28.

543 £ @ T
<« CONFIGURAGOES
OPGOES DE VIDEO

o DEU CERTO! VOCE ACERTOU!

Tonico

MUITO BEM! VOCE SABE TUDO!
O Tonico

o PARABENS! EU GOSTO MUITO DE VOCE!

Tonico

PARABENS, VOCE E 10!
O Tonico

PARABENS, VOCE E INTELIGENTE!
@ Tonico

VOCE CONSEGUIU(1
o (1)

Tonico

VOCE CONSEGUIU!(2)
O Tonico

EEE! VOCE CONSEGUIU!
O Bruna

MUITO BEM! VOCE SABE TUDO!
O Bruna

Figura 4.28: Tela de Configuracao

4.5 Créditos

A Tela de Créditos fornece as informagdes legais referentes ao aplicativo, mostrando um
breve resumo sobre o aplicativo, reconhecendo o trabalho do autor e de terceiros. A tela

¢ mostrada na Figura 4.29 abaixo:
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6:03 £ @ *40

< SOBRE O APP

CREDITOS

0 aplicativo Projeto Participar - Redes Sociais € um aplicativo
educacional para smartphones, gratuito, destinado a contribuir
com o processo de aprendizagem de pessoas com deficiéncia
intelectual em relagdo ao uso apropriado e seguro de redes
sociais de internet. Este aplicativo sera mais um produto do
Projeto Participar (www.projetoparticipar.unb.br).

E um produto inédito no Brasil; visa apoiar um publico muito
vulneravel a humilhagbes e golpes quando do uso de redes
sociais. Os requisitos foram levantados junto a professores
especialistas da érea de educagao especial, para que o aplicativo
atendesse as necessidades e as particularidades do publico
alvo.
Idealizagdo
Profa. Maraisa Helena Borges Estevao Pereira

Orientador
Prof. Dr. Wilson Henrique Veneziano

Desenvolvedores

Victor Alves de Carvalho
Marcus Vinicius Lopes

DB UnB 2ot

Figura 4.29: Tela de créditos

4.6 Validacao

No intuito de assegurar que o aplicativo atendesse as necessidades de uma ferramenta
pedagdgica complementar mais condizente com o publico alvo (pessoas com deficiéncia
intelectual), o aplicativo foi submetido a professores de uma unidade de ensino especiali-
zada, conveniada a SEDF, para avaliacao e sugestoes de melhoria. A unidade de ensino
solicitou privacidade na divulgacao para preservar os profissionais e estudantes com defi-
ciéncia intelectual envolvidos no processo de validacao.

O processo de validagao de softwares educacionais para pessoas com deficiéncia exige cui-
dado com os estudantes, muita sensibilidade para perceber as reagoes deles, bem como
identificar as necessidades de melhorias. Mais do que uma quantidade massiva de parti-
cipantes, faz-se necessaria uma equipe de profissionais especializada no trabalho com esse
publico.

Foram realizadas mais do que uma etapa de avaliacbes do aplicativo, nem todas envol-
vendo os estudantes. No total, participaram cinco professoras, sendo uma delas com trinta
anos de vivéncia em educacao especial, e nove adultos, alfabetizados e nao alfabetizados,
com laudo médico de deficiéncia intelectual. A etapa final perdurou por quatro dias.
Somente os proprios professores desses estudantes utilizaram o aplicativo com eles. Os
relatos de feedback por parte desses professores deram-se por meio de texto livre, os quais

foram usados para o aprimoramento do aplicativo. Os professores observaram o compor-
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tamento dos estudantes com relagao a entediamento, bem como adequacao das imagens
e da navegacao entre telas. Foram sugeridos ajustes em tamanho de fonte de letras e
botdes, substituicao de algumas imagens e melhoria de navegagdo entre telas. Segundo
todos os professores que participaram dos testes, o aplicativo se mostrou 1til como ferra-
menta pedagogica complementar para o ensino de utilizacdo apropriada de redes sociais
de internet.

O préximo capitulo trata das conclusoes deste trabalho.
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Capitulo 5
Conclusao

Pessoas com deficiéncia intelectual tém aderido, cada vez mais, ao uso de redes sociais de
internet. Entretanto, vieram junto muitos ataques e golpes por parte de usuarios maldo-
sos que percebem a vulnerabilidade desse ptblico.

Diante da inexisténcia, no mercado brasileiro, de um aplicativo educacional para o tra-
balho pedagbgico de preparacao para uso de redes sociais, foi desenvolvido um produto
nesse campo. Foram levantados requisitos educacionais junto a professores especialistas,
com posterior fase de teste do aplicativo em uma unidade de ensino especializada no aten-
dimento de estudantes com deficiéncia intelectual. Segundo relatos dos professores que
efetuaram os testes, o aplicativo mostrou ser uma ferramenta pedagdgica 1til para apoiar
o trabalho nessa seara das redes sociais.

Ressalte-se que o aplicativo necessita de um professor que atue como mediador das ativida-
des, nao substituindo sua figura e sim auxiliando e complementando o trabalho pedagogico
ja realizado.

O aplicativo sera registrado junto ao Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPT),
com titularidade da Fundacao Universidade de Brasilia, para posterior disponibilizacao a

sociedade na webpage do Projeto Participar (www.projetoparticipar.unb.br).

5.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, sugere-se que sejam construidos novos modulos, para serem con-
templadas novos modelos de redes sociais de internet que vierem a surgir no futuro. Ainda,

seria interessante aumentar a quantidade de exercicios nos médulos existentes.
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