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Resumo

Neste trabalho é descrito o processo de desenvolvimento do programa Organizar. Um
software gratuito disponivel para tablets com sistema operacional Android, voltado para
jovens e adultos deficientes intelectuais. Este software tem como objetivo apoiar o ensino
do gerenciamento do tempo e estagoes climaticas para este publico alvo. O mesmo foi
testado em escolas publicas, recebendo uma avaliagdo positiva por parte dos usudrios
finais. Vale ressaltar que por ser um projeto sem fins lucrativos e aberto ao publico, o

software foi desenvolvido com tecnologias abertas e livres de custo.

Palavras-chave: Organizar, educacao especial, deficiéncia intelectual, software educa-

cional, tecnologia assistiva, clima, tempo



Abstract

y This project describes the development process of software Organizar (To Organize).
This software is free and available in tablets with Android SO and indicated for youth
and adults with intellectual disabilities. This software aims to support the teaching of time
management and weather stations for the target audience. The product has been tested in
public schools, receiving a positive evaluation from the end users.It is worth mentioning

that to be a non-profit and public project, the software was developed with open source and

free cost technologies.

Keywords: Organizar, special education, intellectual disability , educational software,

assistive technology , climate, time
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Consideracoes Iniciais

A popularizacao da Internet e o uso cada vez mais frequente dos dispositivos moéveis
trouxeram uma nova perspectiva a educacao e a apropriacao de tecnologias da informagao
no ensino. Atualmente ha diversas tecnologias que podem ser integradas no ambiente
escolar, como por exemplo os softwares educacionais, os repositérios institucionais, as
bibliotecas digitais e as video aulas.

A aprendizagem movel ou mobile learning é um tema importante que estd sendo am-
plamente discutido em nossa sociedade. A mudanga é visivel, principalmente quando
percebe-se a possibilidade de acesso aos contetidos que nao se da somente através de li-
vros e computadores [19]. Hoje em dia, a maneira de aprender e ensinar estd sofrendo
uma grande modificacdo em sua dinamica. Pode-se perceber isso através do comércio e
publicacao de livros digitais e artigos, da divulgacao e propagacao de contetido através de
videos e audios na Internet, do crescente trafego de informacao através de redes sociais e
aplicativos de mensagens instantaneas.

Um dos grandes desafios para os professores é adequar a didatica as tecnologias comu-
mente utilizadas na nossa sociedade, com a finalidade de tirar o maior proveito no ensino
[3]. Essas ferramentas, uma vez que integradas ao processo de aprendizado, podem trazer
diversos beneficios para um nimero significativo de estudantes. O Moodle ! é um exemplo
de uma ferramenta que foi integrada a comunidade escolar e, atualmente, é amplamente
utilizada em diversas Universidades e unidades de ensino. Esta ferramenta é uma prova
cabal do potencial educacional das Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TICs).

Pensando nesse potencial educacional, é possivel integrar as TICs ao ambito das Tec-
nologias Assistivas (TAs)[4], isto é, tecnologias utilizadas com a finalidade de auxiliar no

desenvolvimento e ajudar na inclusdo social de pessoas com deficiéncia [22]. O uso das

"https://moodle.org


https://moodle.org

TICs como ferramentas, ou ambientes de aprendizagem para pessoas com deficiéncia inte-
lectual, pode ser de grande valia para o desenvolvimento cognitivo e social desses alunos
[15].

O software Organizar foi criado com o intuito de ser uma TA voltada para jovens e
adultos deficientes intelectuais. Nele estao presentes atividades sobre reconhecimento do
clima didrio, estagoes climaticas, uso adequado de vestimentas para cada clima e estacao,
identificagdo dos componentes de um calendario, além de possuir um simulador de agenda.
De posse dessas atividades, o professor pode reforcar os conteidos desenvolvidos em sala
de aula usando tablets. Uma das metas principais é entregar um produto util e de facil
uso para as unidades escolares da rede publica. Sua criagdo nao objetiva a substituicao
das atividades concretas realizadas em sala de aula. O produto serve como material

complementar para as atividades configuradas inicialmente pelo professor.

1.2 Problema

Nao havia uma aplicagao para dispositivos mdveis gratuita que desse apoio ao ensino
de gerenciamento do tempo e estagoes climaticas para jovens e adultos, com deficiéncia
intelectual. Nas escolas visitadas, os conceitos eram abordados somente por meio de
recursos pedagbgicos, tais como cartoes, figuras, cartazes com janela do tempo e exemplos

do cotidiano.

1.3 Justificativa

Transpor as atividades efetuadas em sala de aula para o software pode colaborar com
o processo de inclusao social dos estudantes com deficiéncia intelectual. O simples fato
de socializar o contetido abordado em sala de aula através da sua aplicagdo em situacoes
reais ja justificaria sua criagdo. Contudo, é possivel verificar alguns outros ganhos para os
estudantes tais como o contato com os dispositivos moéveis, o auxilio na inclusao digital
destes estudantes, a possibilidade de repeticao continua das atividades, a complementacao
de material concreto utilizado pelo professor nas aulas, a aplicagao das atividades dentro

e fora de sala de aula, entres outros.

1.4 Objetivo

O objetivo geral deste trabalho foi desenvolver uma aplicagao para tablets com sistema
operacional Android, que aborde atividades bésicas sobre gerenciamento do tempo e es-

tagoes climaticas para um publico alvo, composto por estudantes jovens e adultos com



deficiéncia intelectual, tendo como requisitos base contetidos do curriculo da educacao

especial.

1.5 Objetivos Especificos

Com a finalidade de alcangar o objetivo geral foram definidos os seguintes objetivos:

Levantar requisitos juntamente a docentes da area;

Implementar atividades levantadas;

Testar atividades desenvolvidas;

Validar o software em escolas publicas.

1.6 Metodologia

Para o desenvolvimento deste trabalho e da aplicagao foram utilizados livros, tutoriais,
manuais, artigos e diversos recursos impressos ou disponiveis na Web. A metodologia

utilizada contempla as seguintes etapas:

1. Pesquisa sobre deficiéncia intelectual, meios de inclusao social e digital deste publico;
2. Definicao do ambiente de desenvolvimento;

3. Realizagdo de reunioes para levantamento de requisitos e atividades juntamente com

docentes com experiéncia na area;
4. Desenvolvimento das atividades e do software;
5. Teste das atividades desenvolvidas e realizagdo de melhorias;
6. Validacao do software em escolas publicas;

7. Se necessario, realizacao de melhorias e correcao de bugs.

1.7 Organizacao deste Trabalho

No Capitulo 1 foi apresentada uma Introdugdo do tema abordado no software e em
todo o trabalho de criacao do mesmo.
No Capitulo 2 sao apresentados os conceitos de Inclusao Digital e Social, além de

uni-los as motivagoes de criagao do software Organizar.



No Capitulo 3 é apresentado o software Organizar, seus objetivos, as ferramentas
utilizadas e os desafios enfrentados na criacao do mesmo.

Por fim, no Capitulo 4 sdo apresentadas as conclusoes deste trabalho.



Capitulo 2

Inclusao Digital e Social de Pessoas

com Deficiéncia

2.1 Consideracoes Iniciais

"Toda pessoa com deficiéncia tem direito & igualdade de oportunidades com as
demais pessoas e nao sofrerd nenhuma espécie de discriminagao."[11]

A Inclusao social e digital é um assunto recorrente em diversos setores da sociedade,
seja no ambiente juridico, entre profissionais da educagao e, principalmente, no ambiente
familiar das pessoas com deficiéncias. E evidente a necessidade de instrumentos e de
ferramentas que possam auxiliar nos processos de inclusao de deficientes intelectuais na
sociedade. Neste sentido, é valido fazer uso das Tecnologias Assistivas e Comunicacao
alternativa para contribuir com o processo de desenvolvimento destas pessoas. O desafio
é apropriar-se destas ferramentas disponibilizadas da maneira mais efetiva possivel, de

forma a atender as necessidades deste grupo.

2.2 Legislacao

A inclusdo das pessoas com deficiéncia é tratada em diversos pontos no ambito da

legislacao brasileira. Dentre as leis e os decretos que tratam do assunto é possivel citar:

e O decreto N° 3.298 [7], que regulamenta a Lei no 7.853, de 24 de outubro de 1989,
a qual dispoe sobre a Politica Nacional para a Integracao da Pessoa Portadora de

Deficiéncia;

e O decreto N° 6.949 [10], que promulga a Convengao Internacional sobre os Direitos
das Pessoas com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo, assinados em Nova York,
em 30 de marco de 2007;



e A lei 7.853 [6], de 24 de Outubro de 1989, que estabelece normas gerais dos direitos

das pessoas com deficiéncia; e d& outras providéncias;

e A lei 10.048 [8], de 08 de Novembro de 2000, que d4 prioridade de atendimento as

pessoas com deficiéncia dentre outras que especifica, e da outras providéncias;

e A lei N° 13.146 [11], de 6 de Julho de 2015, que Institui a Lei Brasileira de Inclusao

da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia).

O nimero de leis que abordam o assunto evidencia o esforco legal para a inclusao e
a garantia dos direitos das pessoas com deficiéncia. E importante comentar o decreto N°
3.298 [7], de 20 de dezembro de 1999 que além de regulamentar a Lei 7.853/89 [6], dispoe
sobre a Politica Nacional para a Integracao da Pessoa Portadora de Deficiéncia. Neste
decreto sao descritos os principios, as diretrizes, os objetivos e outros diversos pontos
para uma politica de inclusao. Dentre os pontos tratados no decreto vale ressaltar que no
artigo 6° essa politica tem como diretriz estabelecer mecanismos que ajudem na inclusao
social das pessoas com deficiéncia.

Por fim, é fundamental comentar a lei N° 13.146 [11], de 6 de julho de 2015 que
Institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia). Esta lei tem como objetivo maximo a promogao e asseguragao da igualdade,
do exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais das pessoas com deficiéncia, tendo
como foco a inclusao social e cidadania. Tépicos extremamente importantes sao tratados

no estatuto, como por exemplo:

e [gualdade e nao discriminacao;
e Direitos fundamentais;

e Acessibilidade;

e Desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia voltada a melhoria de qualidade de vida

das pessoas com deficiéncia.

2.3 Inclusao Digital e Social da Pessoa com Deficién-

cia Intelectual

A partir do ponto de vista do paradigma das redes, o conceito de Inclusao Digital,
ultrapassa a ideia de que o individuo incluido digitalmente é aquele que tem acesso as
tecnologias. Alguns autores [26] j& propoem em estudos uma ressignificagdo do conceito,
uma vez que, apos ter acesso as tecnologias o individuo passa a ingressar em uma grande

rede composta por véarios outros individuos integrados. Assim sendo, além de ter o acesso



as tecnologias, o individuo apropria-se destas. Este ambiente promove diversas possi-
bilidades para a educagao especial desenvolver o processo de inclusao das pessoas com
deficiéncia intelectual a sociedade.

Atualmente, ha varias tecnologias disponiveis que podem ser utilizadas como recurso
complementar para o ensino especial, dentre elas hé ferramentas advindas da computacao
e TICs. Estes recursos podem ser utilizados para ajudar a promover a inclusao social e
digital das pessoas com deficiéncia intelectual. Vale comentar que hoje em dia, iniciativas

Le open source initiative 2 ajudam na construcao

como o movimento do software livre
destas ferramentas e ambiente de ensino democratico, tornando-os acessiveis também a
pessoas com deficiéncia. Dentre essas iniciativas pode ser comentada a série de softwares
educacionais de apoio ao ensino de pessoas com deficiéncia intelectual e autistas da qual
fazem parte do Projeto Participar 3.

Por outro lado, segundo Sassaki [23], o conceito de Inclusdo Social é o processo pelo
qual a sociedade se molda a fim de incluir pessoas com necessidades especiais em seus
sistemas sociais gerais, a0 mesmo tempo em que estas pessoas se preparam para assumir
seus papéis na sociedade.

A educagao especial é uma modalidade de ensino que auxilia grandemente no processo
de inclusao da pessoa com deficiéncia e na adaptacao da sociedade aos novos paradigmas.
A educagao especial possui um conjunto de recursos educacionais e de estratégias de apoio

que oferecem diferentes alternativas de atendimento [17].

2.3.1 Tecnologias Assistivas

Conforme aprovado em 2007 por unanimidade pelo Comité de Ajudas Técnicas (CAT),

o conceito de Tecnologia Assistiva pode ser definido por:

"Tecnologia Assistiva é uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar,
que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que
objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participagao, de pes-
soas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia,
independéncia, qualidade de vida e inclusdo social"[12].

Mais recentemente, segundo o Artigo 3 da Lei N° 13.146[11], de 6 de julho de 2015,

sao considerados Tecnologias Assistivas ou ajuda técnica:

"Produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas
e servigos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a
participacdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando & sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social."

'http://softwarelivre.org/
’http://opensource.org/
3 Acesso as monografias e softwares produzidos em: http://www.projetoparticipar.unb.br/
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Como proposto por Galvao Filho em um de seus artigos [14], é possivel dividir as

Tecnologias Assistivas utilizadas para o uso de computadores em 3 grupos, os quais sao:

e Adaptacoes fisicas ou érteses: Sao todos os aparelhos ou adaptagoes utilizadas no

corpo do aluno e que facilitam a interacdo do mesmo com o computador;

e Adaptacoes de hardware: Sao todos os aparelhos especiais ou adaptagdes presentes

nos componentes fisicos do computador e periféricos;

e Softwares especiais de acessibilidade: Sao os programas de computador que possi-

bilitam ou facilitam a interagao do aluno com deficiéncia com a maquina.

A utilizacao de um software educacional como ferramenta de apoio ou Tecnologia
Assistiva pode ser de grande valia na Educacdo Especial. Além de auxiliar o aluno a
realizar tarefas, compreender o ambiente que o cerca ou promover o seu desenvolvimento,
essas ferramentas permitem que ele atue ativamente no seu processo de desenvolvimento
[4].

O software Organizar visa ajudar a promover a inclusao social e digital dos alunos
jovens e adultos com deficiéncia intelectual por meio de atividades interativas e motivaci-
onais. Além disto, as atividades contemplam contetdos curriculares do MEC para a vida
diaria e pratica do aluno. Em seu manual pratico para aplicagao na Escola de Educacao
Especial [25] a Associagdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) de Bauru? indica
contetdos a serem trabalhados com os estudantes com deficiéncia intelectual, multipla ou

autismo. Alguns destes conteudos indicados sao trabalhados no software, a saber:
e Estacoes do ano;
e Nocao espacial e temporal;

e Planejamento pessoal.

“http://www.bauru.apaebrasil.org.br/
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Capitulo 3
O Software Educacional Organizar

Neste capitulo serao descritos o processo e o ambiente de desenvolvimento do software,
requisitos educacionais e técnicos, além de descrever brevemente as ligcoes desenvolvidas
na aplicacao.

O software educacional Organizar aborda conceitos geograficos relacionados a tempo
atmosférico, tempo cronolégico e atividades de rotina. O objetivo da aplicacdo e das
atividades nao é aprofundar estes conceitos, mas aborda-los com a finalidade de promover
a inclusao e adaptacao dos estudantes ao cotidiano e eventos do ambiente ao qual eles
estao inseridos.

As atividades foram elaboradas com base em atividades ja realizadas na rede publica
de ensino. Elas foram transpostas para o ambiente digital com o maior cuidado possivel
levando em conta a fidelidade e objetivos educacionais das atividades originais. Atual-
mente as atividades originais sao realizadas utilizando recursos pedagdégicos elaborados
pelos professores. E importante frisar que para um melhor desempenho, o software reu-
tiliza métodos e telas desenhadas no XML, mudando somente os valores de entrada e a
apresentacao para o usuario.

Os videos motivacionais e explicativos das licoes foram produzidos pela UnBTV 1.
Os textos das falas foram escritos pela equipe do Projeto Participar 2. Vale citar que os
atores dos videos motivacionais tém sindrome de Down e foram escolhidos levando em
conta também a aproximacao afetiva e motivacao dos estudantes.

Foi desenvolvido um teclado préprio para a aplicacao que fica sempre visivel ao es-
tudante nas atividades de escrita. Este teclado adaptado possui menos recursos que o
teclado nativo do Android, para simplificar o aprendizado do aluno. O teclado implemen-
tado segue o leiaute QWERTY que é o padrao mais comum utilizado em computadores e

dispositivos modernos de escrita latina.

http://www.unbtv.unb.br/
’http://www.projetoparticipar.unb.br/
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3.1 Ambiente de Desenvolvimento

Para atingir o maior ntimero de pessoas possiveis um dos requisitos basicos foi de-
senvolver a aplicagao voltada para um Sistema Operacional (SO) altamente difundido,
que pudesse estar aliado com tablets de custo de aquisicao razoavel. Para atender es-
tes requisitos o aplicativo Organizar foi desenvolvido para tablets que utilizam o sistema

operacional Android3.

3.1.1 Android

O Android [5] [16] é um sistema operacional desenvolvido pela Google TM e, posterior-
mente, pela Open Handset Alliance (OHA) [1], que permite criar aplicagoes para diversos
dispositivos como tablets, smartphones, televisores, smartwatches e automoveis [27].

Segundo a Google TM [16], o nimero de dispositivos que utilizam o Sistemas Ope-
racional (SO) chega a ser superior a um bilhdo, o que faz do SO uma étima opgao para
desenvolvedores que desejam que suas aplicacdes sejam largamente difundidas. Além
disto, o Android é um sistema open source, isto é, de codigo aberto o que permite que
varias pessoas e empresas tenham acesso a tecnologia gratuitamente.

Dentre as diversas vantagens do Android, pode ser citada a gratuidade e a disponibili-
dade dos recursos para o desenvolvimento [18]. As ferramentas para desenvolvimento sao

disponibilizadas gratuitamente para varios sistemas operacionais. Sao elas:

e Java Development Kit (JDK) - Kit de desenvolvimento em Java 4, que é a linguagem

usada para desenvolvimento de aplica¢oes em Android;

e Android Software Development Kit (SDK) - Kit de desenvolvimento em Android, que
inclui as bibliotecas e varias ferramentas de apoio ao desenvolvimento de aplicativos

para o sistema operacional;

e Integrated Development Environment (IDE) - Ambientes Integrados de Desenvolvi-

mento que serao comentados a seguir.

3.1.2 IDEs

Os Ambientes Integrados de Desenvolvimento ou Integrated Development Environ-
ments (IDEs) sao softwares que retinem caracteristicas e ferramentas de apoio ao desen-

volvimento.

3https://www.android.com/
‘https://www.java.com/pt_BR/
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No software Organizar foram utilizadas duas IDE’s: o Eclipse com o Android Develop-
ment Tools (ADT) Plugin e o Android Studio. No inicio do processo de desenvolvimento
foi utilizado o Eclipse com o ADT Plugin, mas no meio do processo a Google TM passou
a nao dar continuidade no suporte ao plugin, fazendo do Android Studio a IDE padrao e
recomendada para o desenvolvimento no Android.

O Eclipse [20] ® é uma IDE de desenvolvimento para Java e algumas outras lingua-
gens de programacao. O Android Development Tools ou ADT Plugin® é um plugin para
Eclipse que agrega diversas funcionalidades a IDE, como por exemplo, o simulador de
tela dos dispositivos moveis e um emulador de dispositivos. Tais ferramentas ajudam no
desenvolvimento de aplicacoes para Android.

O Android Studio [2] 7 é a IDE oficial para o desenvolvimento de aplicagdes Android.
Assim como o Fclipse com ADT possui varias ferramentas que apoiam o desenvolvimento
para Android. Apos ser considerada a IDE oficial para Android, o ADT Plugin foi des-

continuado e a Google TM passou a nao oferecer suporte ao mesmo.

3.1.3 Linguagens

A linguagem de programacao escolhida pela Google TM para desenvolvimento das

8. Juntamente com o Java, o Android utiliza a lin-

aplicacoes para Android foi o Java
guagem de marcacio eXtensible Markup Language (XML)°, para definir componentes de
leiaute e outras configuragoes basicas da aplicacgao.

No Android os fluxos de eventos sdo descritos em atividades (chamadas Activity)
que sao escritas em Java. As atividades chamam os outros recursos tais como: leiaute,
imagens, videos, etc. Alguns outros componentes da aplicagdo sao descritos em XML,
como por exemplo, as informagoes essenciais da aplicacao, leiaute das telas, versao da
aplicacdo, versao do Android e Activities que sao descritas no AndroidManifest'".

Para o desenvolvimento do software foram utilizadas as seguintes versoes das ferra-

mentas citadas acima:
e JDK 7;
e Eclipse Kepler 4.3;
e Android SDK r24.3.3-windows;

e ADT Plugin ADT-23.0.6;

Shttps://eclipse.org/ide/

Shttp://developer.android.com/tools/help/adt.html

"http://developer.android.com/tools/studio/

Shttps://www.java.com/pt_BR/

9http://www.xml.com
Ohttp://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html
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e Android Studio 1.3.

3.1.4 Arquitetura do Sistema Operacional Android

A arquitetura Android foi projetada em camadas que sdo descritas na Figura 3.1 [21].

Essas camadas sao:

e APLICATIVOS: Camada na qual estdo os aplicativos fundamentais do Android e
varios outros desenvolvidos pela comunidade. Um aplicativo desenvolvido para a

plataforma Android é escrito em Java e é executado na maquina virtual Dalvik.

¢ FRAMEWORK DE APLICATIVOS: Camada a qual sao disponibilizadas as Appli-
cation Programming Interfaces (APIs) e recursos utilizados pelos aplicativos. Dentre

os principais elementos da camada estao:

— Activity Manager: Gerencia o ciclo de vida das atividades;
— Package Manager: Lé a informagoes dos APK’s;

— Window Manager: Gerencia as apresentagoes de janelas;

Provedores de Conteudo: Possibilita o compartilhamento de dados entre apa-

relhos e aplicativos;

View system:Responsavel pela parte grafica das aplicagoes.

e BIBLIOTECAS: Conjunto de bibliotecas utilizadas por varios recursos do sistema.
Podem ser acessadas por frameworks disponibilizados para os desenvolvedores. Nesta
camada sao disponibilizadas bibliotecas desenvolvidas em C/C++, bibliotecas mul-
timidia, de visualizacao 2D e 3D, de navegacdo web de acesso ao banco de dados
SQ)Lite.

e AMBIENTE DE EXECUCAO ANDROID: E uma instincia da méquina virtual
Dalvik que é criada para cada aplicacdo executada no Android. A Dalvik é uma
maquina virtual projetada para executar varias maquinas virtuais em paralelo. Foi
desenvolvida especialmente para uso em dispositivos méveis com a finalidade de
funcionar com consumo minimo de memoria, bateria e processador. Os aplicativos
escritos em Java sao compilados em bytecodes Dalvik e executados na Dalvik VM.
Isso permite que os programas rodem em qualquer dispositivo Android. Uma obser-
vacao importante estd no fato de que independente de serem escritos em Java, os
programas desenvolvidos para Android nao rodam na Java Virtual Machine (JVM).
O Core Libraries ¢ um grupo de bibliotecas que fornece as principais funcionalidades

das bibliotecas da linguagem Java.
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e KERNFEL DO LINUX: O Android utiliza a versao 2.6 do kernel do Linux para os
servigos centrais do sistema, tais como seguranca, gestao de memoria, gestao de
processos, gerenciamento de energia, etc. O kernel também atua como uma camada

de abstragdo entre o hardware e a pilha de softwares.

Aplicativos

Framework de aplicativos

Gerentede Provedores de Sistema de
lanelas Conteudo Views
Gerentede Gerentede
Recursos Localizacdo Notificacdo

Gerentede

Activities

Gerentede Gerentede
Pacotes Telefonia

Bibliotecas Tempo de execucdo do Android

Nucleo de
Bibliotecas

Gerentede Frameworkde "
sate
OpenGL | ES WebKit

Kernel do Linux
Driver da Driver de Driver do Binder
Camera Memaria Flash (IPC)

Driver de Rede . - Gerenciamento
iy Driver de Som :
sem fio de Energia

Figura 3.1: Arquitetura do SO Android.

Maquina Virtual

BE

Driver de Video

Driverdo
Teclado

3.2 Processo de Desenvolvimento do Software Orga-

nizar

Alguns desafios foram encarados para o desenvolvimento da aplicacdo. Dentre eles
o curto tempo para desenvolvimento de um sistema e a necessidade de validacao e me-
lhorias constantes no software. Fizeram-se necessarias varias reunioes de levantamento
de requisitos e melhorias, uma vez que o software educacional foi feito para um ptublico
especifico com requisitos singulares. Devido a estes pré-requisitos para o desenvolvimento,

foi escolhido como base um processo agil de desenvolvimento de software.
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Segundo Sommerville [24], os processos de desenvolvimento de software fundamentados
em especificagoes completas de requisito, projeto, construcao e teste de sistema nao estao
voltados para o desenvolvimento rapido. Além disso, os processos de desenvolvimento
ageis de software sao projetados para criar softwares tteis rapidamente.

Sommerville [24] explica que ha caracteristicas que sdo comuns e fundamentais na

maioria dos processos ageis de desenvolvimento. Sao elas:

1. Os processos de especificagdo, projeto e implementagdo sao concorrentes, isto é,

ocorrem em conjunto no processo;

2. O sistema é desenvolvido em uma série de incrementos. Os usudrios finais avaliam
cada acréscimo e propoe mudancas ou novos requisitos a serem implementados em

iteragoes futuras;

3. As interfaces com o usuario do sistema siao normalmente desenvolvidas usando um

sistema de facil uso, que permite que a interface seja criada rapidamente.

Pensando nisso e nas condi¢oes em que o software Organizar deveria ser desenvolvido,
foi proposto um processo de desenvolvimento com alguns principios do processo agil cha-
mado SCRUM M. O SCRUM ¢ uma metodologia [13] para administragio e planejamento
de projetos de desenvolvimento de software, na qual as atividades sdo definidas e planeja-
das para serem executadas em um intervalo de tempo chamado Sprint. A lista de afazeres
do projeto é chamada de Product Backlog, e as tarefas na Sprint sao retiradas dessa grande
lista, originando uma outra lista chamada Sprint Backlog. O Product Backlog é definido
pelo dono do produto ou Product Owner. E o dono do produto quem ird dizer nas reunices
de planejamento quais sdo os requisitos prioritarios a serem desenvolvidos na Sprint.

Foi adotado um processo baseado nessas metodologias ageis para o desenvolvimento
do software Organizar. Neste modelo, alguns papéis, produtos e etapas foram definidas
semelhantes aos definidos no SCRUM. Os papéis definidos no processo de desenvolvimento

foram:

e Orientadores: Responsaveis pelos requisitos educacionais e técnicos. Sao eles que

ditam as tarefas prioritarias no desenvolvimento do projeto;

e Desenvolvedores: Responsaveis pela implementacao e realizacao das tarefas defini-

das pelos orientadores;

e Avaliadores: Usuarios finais do produto. Eles sdo os responsaveis por ajudar na

validacao e testes, e podem propor melhorias no software.

Uhttps://www.scrum.org/
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3.2.1 Etapas do Desenvolvimento

As etapas do processo de desenvolvimento do software Organizar podem ser definidas

COImo:

1.

Planejar: Reunioes frequentes na qual o projeto é planejado, cronograma ¢é acompa-
nhado e os requisitos sdo levantados. Apds a reuniao, a lista de tarefas é criada ou

atualizada com as novas tarefas. Ao fim desta etapa é produzida a lista de tarefas;

Construir: Etapa de implementacao das atividades descritas na lista de tarefas. Ao
fim desta etapa é implementado o que foi definido na lista de tarefas gerando um

subproduto ou sdo realizadas as melhorias definidas em reuniao;

. Validar: Reuniao onde os produtos da construcao sao apresentados, aceitos e testa-

dos. As melhorias podem ser sugeridas nessa etapa e serao levadas para a reuniao
de planejamento da préxima construcao. Os defeitos encontrados nesta fase devem
ser solucionados até o inicio da proxima reunido. Ao fim desta etapa, a lista de

tarefas deve ser atualizada com as melhorias solicitadas na reuniao;

Entregar: Quando nao hé incrementos a serem desenvolvidos, bugs a serem corrigi-
dos ou melhorias a serem feitas o produto é finalizado. Nesta etapa sao realizados
o registro de patentes, fechamento e assinatura do cédigo escrito, publicacao do

produto, etc. O produto final é entregue.

Abaixo segue uma breve descricao dos produtos entregues ao final de cada uma das

etapas:

1.

4.

Lista de tarefas: Composta pelas tarefas a serem realizadas. Envolve as tarefas de

todo o time;

Subproduto: E composto por todas as funcionalidades implementadas até o mo-
mento da ultima construcdo. Cada incremento realizado ao subproduto deve ser

apresentado nas reunioes de acompanhamento;

. Relatorio: Uma descrigao dos resultados dos testes e das solicitagoes de melhoria

no software;

Produto final: Composto pela documentacgao, patentes e versao final do software.

O diagrama da Figura 3.2 descreve todo o processo de desenvolvimento da aplicacao

Organizar.
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Figura 3.2: Processo de Desenvolvimento do Software Organizar.

Para apoiar este processo de desenvolvimento foi utilizada uma ferramenta open source

de gestao de tarefas disponivel na internet chamada SCRUMME !2. Nesta

ferramenta as

tarefas eram cadastradas e o status de cada tarefa era controlado. A ferramenta foi

bastante 1til no controle da demanda e prioridades das tarefas. Na Figura 3.3 tem-se

uma visualizagdo da area de trabalho da ferramenta mencionada.

2http://www.scrumme. com.br
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Figura 3.3: Area de Trabalho da ferramenta SCRUMME.

3.3 Requisitos Educacionais

Juntamente com os profissionais da area, foram definidos os requisitos educacionais
para o desenvolvimento do software. No processo, foram definidos o escopo e os objetivos

das atividades desenvolvidas, e o publico alvo para o aplicativo.

3.3.1 Publico Alvo

O Artigo 5, pardgrafo 1 do Decreto Federal N° 5.296 [9], define legalmente as defici-

éncias em cinco categorias. Sao elas:
e Deficiéncia fisica;

e Deficiéncia auditiva;

Deficiéncia visual,

Deficiéncia mental (Intelectual);
e Deficiéncia multipla.

O publico alvo definido para aplicacao do software Organizar sao jovens e adultos
enquadrados na categoria de Deficientes Intelectuais. Ainda segundo o Decreto 5.296,
pessoas que se enquadram nesta categoria possuem limitagoes cognitivas, com manifesta-
cao antes dos dezoito anos associadas a duas ou mais areas de habilidades adaptativas,

tais como:

17



e Comunicagao;

e Cuidado pessoal;

e Habilidades sociais;

e Utilizagao dos recursos da comunidade;
e Saide e seguranca;

e Habilidades académicas;

o Lazer;

e Trabalho.

O publico alvo foi definido e limitado desta maneira devido as singularidades do grupo.
Limitar a aplicagdo a um publico especifico pode trazer beneficios ao aprendizado destes,
pois o software é construido pensando em caracteristicas exclusivas dos usuérios. Por
isso, seu uso nao é recomendado para outras pessoas, pois as validagoes foram realizadas
somente com estudantes deficientes intelectuais.

O software Organizar foi construido com o foco de ser um apoio ao processo de desen-
volvimento da pessoa com Deficiéncia Intelectual. E apoio pode ser entendido como todo
e qualquer auxilio que melhore o funcionamento da vida dessas pessoas nas dimensoes:
habilidades intelectuais, comportamento adaptativo, participagao, interacoes e papéis so-
ciais, saide, e contexto [15]. As atividades, que serdo comentadas posteriormente, visam
auxiliar as pessoas com deficiéncia intelectual a compreender o mundo que os cercam, con-
digoes climaticas e temporais, além de poderem se adaptar a essas mudancas aplicando

os conceitos abordados vivenciados em seu cotidiano.

3.3.2 Caracteristicas Singulares do Software Organizar

Como dito anteriormente, o grupo escolhido como publico alvo para a aplicacao possui
diversas singularidades e caracteristicas. Sendo assim, o software Organizar foi construido

com algumas caracteristicas que acompanham essas singularidades deste grupo. Sao elas:

e Labels em caixa alta: Os nomes utilizados para comandos e titulos sao todos em

caixa alta para familiarizar o estudante com o seu processo de alfabetizacao;

e Videos explicativos: Em cada atividade ha videos explicativos e o comando para a

realizacao das atividades;

e Videos motivacionais: A cada fim de atividade hd um video de acerto ou erro.

Lembrando que a linguagem utilizada nos videos foram pensadas para valorizar o
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aluno nas atividades em caso de acerto ou estimula-lo & continuar as atividades em

caso de erros;

e Dicas: Algumas atividades possuem dicas para ajudar o aluno e estimular o seu

aprendizado como por exemplo: resposta certa piscando;

e Botoes grandes: Os botoes da aplicacao sao de um tamanho que possam facilitar a

navegacao do usuario;

e Estrutura de menus e componentes de tela: A estrutura dos menus foi criada pen-

sando em uma navegacao simples, bem como os componentes da tela e de interagao;

e Imagens Reais: As imagens e fotografias usadas na aplicacdo sao de paisagens,
lugares, objetos e pessoas reais. O objetivo é aproximar o aluno aos ambientes reais

e cotidiano;

3.4 Requisitos Técnicos

O software Organizar foi desenvolvido exclusivamente para tablets com sistema ope-
racional Android de versao superior ou igual a 3.0 Honeycomb, sendo recomendado o uso
de um tablet com a versao 4.0 Ice Cream Sandwich. O hardware minimo recomendado

segue os padroes dos aparelhos utilizados na fase de validagdo do software, os quais sao:
e Tela: 10,1 polegadas com resolucao de 1280 X 800 pixels;
e Memoria RAM: 1GB;
e Processador: Dual Core de 1,6 GHz;
e Memoria Interna: 8GB.

Recomenda-se o uso de aparelhos que atendam os requisitos minimos descritos acima.
Nao ha garantias do funcionamento totalmente correto da aplicacdo em outros apare-
lhos. A disposicao dos elementos da tela pode variar conforme o tamanho da tela, sendo

recomendado a utilizagdo de um tablet de no minimo 10 polegadas.

3.5 Arquitetura do Software Organizar

A navegacgao do software foi planejada para ser facil e fluida. Os botoes "Voltar'e
"Inicio"estao presentes na maioria das telas do software, para permitir que o usuario possa
facilmente retornar ao seu ponto de partida e fazer uma nova escolha. Na Figura 3.4 tem-
se uma visao de como foram dispostas as telas, moédulos, menus e atividades do software.

A tela inicial do software da acesso a:
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Menu de Atividades;

Tela de Configuragoes Basicas;

Tela de Ajuda;

Tela de Créditos.

Os médulos de atividades sao acessados pelo botao "Atividades'da tela inicial. As
atividades foram dispostas em 4 mddulos e podem ser acessadas pelo menu. Os médulos

sao:

e Clima: Possui todas as atividades de clima. Nao possui menu, pois as atividades

sao apresentadas conforme o clima configurado na tela de "Configuragoes Basicas";

e Estacdo do Ano: Possui um menu que dé acesso as atividades de cada estacao do

ano;

e (Calendario: Possui um menu que da acesso as atividades de calendario. Na tela do

menu ha também um calendario interativo;

e Agenda: D4 acesso a atividade "Simulador Agenda'.

Atividade: Clima Sol
Atividade: Clima Chuva
Médulo: Clima

Atividade: Clima Nublado

R
Médulo: Estagéo do Ano *

’ \
Médulo: Calendéario = \
e EE\ g e s
_Médulo: Agenda k\
EmEm ==\\":prrrmrrn
Configuragéo: Video Motivacional
e |
Atividade: Dia do Més

Video: Mensagem aos professores
Atividade: Numero do Més

Atividade: Nome do Més

Video: Orientagao para o uso da agenda

Atividade: Numero do Ano

Atividade: Simulador Agenda

Figura 3.4: Fluxo de Telas e Atividades do Software.
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No Android cada Activity é responsavel por gerenciar a apresentacao e a execuc¢ao de
agoes na tela. No software Organizar cada tela é criada e montada por uma Activity.
Assim, o codigo fica limpo e organizado, facilitando uma futura manutencao ou adigao de
novas funcionalidades. Cada modulo possui um conjunto de arquivos XML que possuem
as informacgoes das telas. Para as telas com muita semelhanga, o XML é compartilhado e
é adequado conforme definido pela Activity. Da mesma maneira, imagens, audios e videos
sdo reutilizados, se possivel, em pontos diferentes do software para evitar a replicagao
desnecessaria de arquivos.

A persisténcia dos dados foi realizada utilizando o recurso chamado SharedPreferences
13 do Android, que consiste basicamente em arquivos do tipo texto com chaves e valores.
Tal recurso foi utilizado para armazenar as configuracoes basicas do sistema e outros
dados importantes.

Todos os arquivos necessarios para a execucao do software ja estao inseridos em um

unico instalador de extensao ".apk". Sendo assim, nao se faz necessaria a instalacao de

aplicativos externos nem o armazenamento de outros arquivos no dispositivo.

3.6 O Software Organizar

3.6.1 Tela de Inicio

Na Figura 3.5 é apresentada a tela inicial do sistema. Exibe o logotipo do software e
da Universidade de Brasilia (UnB) a qual é detentora dos direitos do mesmo. Além disso,

possui 5 botoes que sao:

1. Atividades: D4 acesso as atividades disponiveis para os alunos;
2. Configuragoes: D4 acesso a tela de configuracoes basicas do software;
3. Ajuda: Da acesso a videos auxiliares para os professores;

4. Créditos: D& acesso a tela com os créditos aos autores das imagens utilizadas,

profissionais, departamentos e institui¢des envolvidos na criagdo do software;

5. Sair: Fecha o aplicativo quando acionado.

3https://developer.android.com/reference/android/content/SharedPreferences.html

21


https://developer.android.com/reference/android/content/SharedPreferences.html

ORCANIZAR

Software educacional de apoio
ao ensino de gerenciamento do tempo
e estagoes climaticas para jovens e adultos
com deficiéncia intelectual

ATIVIDADES CONFICURAGOES CREDITOS

BNEE Universidade de Brasilia

Figura 3.5: Tela Inicial do Software Organizar.

3.6.2 Tela de Configuragoes Basicas

Na Figura 3.6 ¢ possivel ver a tela na qual sdo feitas as configuragoes basicas do
software. Nesta tela o professor pode configurar qual video motivacional serd exibido
quando o estudante acertar uma questao. Caso nao seja configurado o video, o software
exibira um video padrao de motivagao. Também podera ser indicado como esta o clima no
momento em que o professor for realizar o uso do software. Essa configuracao é essencial
para a atividade de Clima que serd comentada posteriormente. Caso o professor nao
realize a configuragdo do clima, o software ird apresentar uma mensagem indicando que

ele deverd fazé-la para prosseguir com a atividade.
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CONFIGURAGOES BASICAS

VIDEO
MOTIVACIONAL:

. ‘ SALVAR

CLIMA DIARIO:

tem1 ‘ SALVAR
- micio |

VOLTAR -

Figura 3.6: Tela de Configuracoes Basicas do Software Organizar.

3.6.3 Tela de Ajuda

Na Figura 3.7 é apresentada a tela que da acesso aos videos de ajuda. Nesta tela estao

disponiveis dois videos aos professores. Sao eles:

e Mensagem aos professores: Video contendo uma mensagem de boas vindas, orien-

tagoes e algumas recomendacoes basicas aos professores. Veja a Figura 3.8.

e Orientagoes para o uso da agenda: Video contendo orientagoes acerca da atividade

Agenda. Veja a Figura 3.9.
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MENSAGEM AOS PROFESSORES mm«

ORIENTAGOES PARA USO DA AGENDA mm«

“ Universidade de Brasilia

Figura 3.7: Tela de Ajuda.

MENSAGEM AOS PROFESSORES

(2 oroanar] SMEg Universidade de Brasilia

Figura 3.8: Tela de Exibicdo da Mensagem aos Professores.
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ORIENTAC6ES PARA USO DA AGENDA

o

VOLTAR

Figura 3.9: Tela de Exibi¢ao do Video de Orientacao para o uso da Agenda.

3.6.4 Créditos

Na Figura 3.10 é apresentada a tela com os créditos aos autores das imagens utilizadas,
profissionais, departamentos e instituicoes envolvidos na criacao do software. Nesta tela

também estao algumas outras informacoes acerca da patente e do uso do software.
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CREDITOS

Organizar

Software educacional de apoio ao ensino de gerenciamento do tempo
e estagoes climaticas para jovens e adultos com deficiéncia intelectual

www.projetoparticipar.unb.br
---Versao para avaliagéo---

0 software Organizar contempla atividades pedagdgicas de apoio ao ensino de gerenciamento do tempo e estagoes climaticas para jovens
e adultos com deficiéncia intelectual. Nao ha atividades para utilizagao clinica ou terapéutica.

0 Organizar é produto de um trabalho de concluséo de curso de Licenciatura em Computagdo do Departamento de Ciéncia da
Computagéo (CIC) da Universidade de Brasilia (UnB), concluido no ano de 2015. Titulo da monografia: “Organizar: Software educacional de
apoio ao ensino de gerenciamento do tempo e estagdes climaticas para jovens e adultos com deficiéncia intelectual”.

Autores:

André Henrique da Silva Nicacio

Wilson Henrigue Veneziano (professor orientador).

Orientagdo em educagéo especial:
Pedagoga Maraisa Helena Borges Estevao Pereira.

Figura 3.10: Tela de Créditos.

3.6.5 Menu de Atividades

O menu apresentado na Figura 3.11 da acesso as atividades e aos modulos de atividades

do software. Os botoes que dao acesso as atividades sao 4:
1. Clima: Da acesso ao médulo de clima;
2. 4 Estagoes: Da acesso ao mddulo/menu 4 estagoes;
3. Calendério: Da acesso ao médulo/menu Calendério;

4. Agenda: D4 acesso a atividade Agenda.
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ATIVIDADES

cuva iy

4 ESTAGOES i\!
¥

CALENDARIO m

AGENDA :

VOLTAR EE Universidade de Brasilia INICID

Figura 3.11: Menu de Atividades.

3.6.6 Mobdulo de Atividades: Clima

Na ligao CLIMA (veja a Figura 3.12) o aluno deve tocar na imagem que representa
como estd o clima no momento da realizacdo da mesma. A atividade possui um video de
orientacdo no canto superior da tela. E importante frisar que o professor deve indicar no
menu de configuragoes basicas como estd o clima no momento da realizacao da atividade.

Assim, tem-se 3 possiveis variagoes da mesma licdo que sao:

e Clima Sol;
e Clima Nublado;

e Clima Chuva.
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COMO ESTA 0 TEMPO HOJE?

R
NUBLADO CHUVA

[ oroanicar| R Universidade de Brasilia MicIo

Figura 3.12: Atividade Clima.

3.6.7 Mobdulo de Atividades: Estacoes do Ano

O menu ESTACOES DO ANO d4 acesso as atividades para cada estacdo do ano.
Quando o usudrio toca em um dos botoes, o software apresenta um menu de atividades
conforme a estacao escolhida.

O software apresenta entao o nome da estacao selecionada na parte superior do menu.
Via cédigo, os textos e atividades se adaptam para a estacao do ano escolhida.

Na atividade ESTACAO DO ANO o software apresenta o nome da estacdo selecionada
(os outros nomes ficam invisiveis), um video auxiliar e as imagens das esta¢oes que sao
mostradas de maneira aleatoria a partir do banco de imagens da aplicagdo. Para concluir
o exercicio, o aluno deve arrastar o nome da estagao a imagem correspondente da estacao.
Na Figura 3.15, Figura 3.19, Figura 3.23 e Figura 3.27 é possivel verificar a atividade para
cada estacao.

Nas atividades ROUPAS MASCULINAS e ROUPAS FEMININAS, o software apre-
senta um manequim. O objetivo do aluno é vesti-lo de maneira adequada. E importante
frisar que o software se encarrega de apresentar roupas que sao utilizadas na estagao es-
colhida no menu e conforme o género. Ele também se encarrega de nao permitir que o

aluno coloque pecas de roupa em um local que nao é possivel que o aluno vista na vida
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real, por exemplo: short na cabega ou blusa nas pernas. Na Figura 3.16, Figura 3.20,
Figura 3.24 e Figura 3.28 é possivel verificar a variacdo da atividade com o manequim
masculino, conforme a estagao. Na Figura 3.17, Figura 3.21, Figura 3.25 e Figura 3.29 é

possivel verificar a variagdo da atividade com o manequim feminino, conforme a estacao.

ESTACOES DO ANO
VERAO *
INVERNO :i:

OUTONO *
PRIMAVERA *

VOLTAR Bemd Universidade de Brasilia

Figura 3.13: Menu do Médulo de Estagoes do Ano.

As possiveis variacoes de atividades no médulo de estagdes do ano sao:

e Verdo:
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VIiDEO [l

- K
ESTAGAO I\@

ROUPAS MASCULINAS “

ROUPAS FEMININAS x

(2 oroanzar | SRE Universidade de Brasilia INicIo

Figura 3.14: Menu de Atividades do Verao.

— Estacao do Ano:

VERAO

== Universidade de Brasilia INIEID

Figura 3.15: Atividade Estagao do Ano.

— Roupas Masculinas:
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QUE ROUPAS USAMOS NO VERAO?

REPETIR

VOLTAR s [N [==]

Figura 3.16: Atividade Roupas Masculinas.

— Roupas Femininas:

QUE ROUPAS USAMOS NO VERAO?

n

%% ) .
xwi | | '/
* \.\ |

{ {

4

REPETIR

Figura 3.17: Atividade Roupas Femininas.

e Inverno:
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INVERNO

VviDEO <

L
ESTAGAO F\@

ROUPAS MASCULINAS “

ROUPAS FEMININAS x

(2 oroanzar | SRE Universidade de Brasilia INIEID

Figura 3.18: Menu de Atividades do Inverno.

— Estacao do Ano:

INVERNO

E’ Universidade de Brasilia INIEID

Figura 3.19: Atividade Estagao do Ano.

— Roupas Masculinas:
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QUE ROUPAS USAMOS NO INVERNO?

REPETIR

VOLTAR (g

Figura 3.20: Atividade Roupas Masculinas.

— Roupas Femininas:

QUE ROUPAS USAMOS NO INVERNO?

REPETIR

Figura 3.21: Atividade Roupas Femininas.

e QOutono:
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OUTONO

VviDEO <

L
ESTAGAO F\@

ROUPAS MASCULINAS “

ROUPAS FEMININAS x

(2 oroanzar | SRE Universidade de Brasilia INIEID

Figura 3.22: Menu de Atividades do Outono.

— Estacao do Ano:

OUTONO

E’ Universidade de Brasilia INIEID

Figura 3.23: Atividade Estagao do Ano.

— Roupas Masculinas:
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QUE ROUPAS USAMOS NO OUTONO?

REPETIR

VOLTAR .

Figura 3.24: Atividade Roupas Masculinas.

— Roupas Femininas:

QUE ROUPAS USAMOS NO OUTONO?

{ )

Figura 3.25: Atividade Roupas Femininas.

e Primavera:
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PRIMAVERA

VviDEO <

L
ESTAGAO F\@

ROUPAS MASCULINAS “

ROUPAS FEMININAS x

(2 oroanzar | SRE Universidade de Brasilia INIEID

Figura 3.26: Menu de Atividades da Primavera.

— Estacao do Ano:

PRIMAVERA

E’ Universidade de Brasilia INIEID

Figura 3.27: Atividade Estacao do Ano.

— Roupas Masculinas:
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QUE ROUPAS USAMOS NA PRIMAVERA?

——

REPETIR

Figura 3.28: Atividade Roupas Masculinas.

— Roupas Femininas:

QUE ROUPAS USAMOS NA PRIMAVERA?

(Caranaa]

Figura 3.29: Atividade Roupas Femininas.

37



3.6.8 Modbdulo de Atividades: Calendario

Na Figura 3.30 é apresentado um calendario, o qual é configurado com a data atual
pelo sistema Android. O professor pode escolher através do menu qual tema ira abordar

na atividade de calendério.

Junho de 2016
T Q

CALENDARIO

1

DIA DA SEMANA
DIA DO MES
NUMERO DO MES
NOME DO MES
NUMERO DO ANO

8

15

22

29

PB4 Universidade de Brasilia INicio

Figura 3.30: Menu de Atividades de Calendario.

Neste modulo, o objetivo é que aluno aprenda a escrever datas de varias formas.
O software se encarrega de chamar o cédigo responsavel por fazer a apresentacao das
nomenclaturas e valida¢oes da atividade na tela.

Nesta atividade o aluno deve escrever o dia, 0 més ou o ano em formato numérico ou
por extenso, dependendo da escolha do professor. O valor da data utilizado é sempre o
correspondente a data corrente.

As possiveis variagoes da atividade neste médulo sao:
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e Dia da Semana (dia corrente escrito por extenso), veja a Figura 3.31:

HOJE E QUE DIA DA SEMANA?
__-FEIRA

o (w  E (R [T /[v|ul1 [0[P]
AlS D]/ F 6 H J KL
2 xJ el (N (ML)

Figura 3.31: Atividade Dia da Semana.

e Dia do Més (dia corrente escrito numericamente), veja a Figura 3.32:

HOJE E QUE DIA DO MES?

2] ala) sl ez le e lay

Figura 3.32: Atividade Dia do Més.
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e Nimero do Més (Més escrito numericamente), veja Figura 3.33:

AGORA E QUAL MES?

0

Lz alajis) ez le e lay

Figura 3.33: Atividade Nimero do Més.

e Nome do Més (més escrito por extenso), veja Figura 3.34.

AGORA E QUAL MES?

wa) W LEJ R W) ) (W) L) (e [iBy
A s/|D F 6 [H J K L
Lz ] le) ) le) v ) g

Figura 3.34: Atividade Nome do Més.
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e Numero do Ano, veja a Figura 3.35.

AGORA E QUE ANO?

(12 3/4)i5 (67 (8 [9 0

Figura 3.35: Atividade Ntimero do Ano.
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3.6.9 Mobdulo de Atividades: Simulador Agenda

Nesta atividade o aluno pode simular a marcagao de compromissos nos horarios da
agenda construida com adaptacoes pertinentes. E possivel que o aluno escolha um com-
promisso pré-definido ou que escreva no teclado disponivel na tela. O objetivo desta
atividade é que o aluno aprenda a utilizar uma agenda eletronica que é comumente apre-

sentada em smartphones e tablets.

DATA: 28 /06 / 2016

07:00 13:00
09:30 15:30
10:00 16:00
10:30 16:30
11:00 17:00
11:30 17:30

12:00 18:00

@ W E R[TIY Ul |0/ P|apacar
Als/p Fle/H J/K L
@@@[ ESPACO J@@m

Figura 3.36: Atividade Simulador Agenda.

3.7 A validacao do Software Organizar

Apébs o desenvolvimento do software, foi liberada uma versao beta com a finalidade
de serem realizados testes em situagoes reais de uso. Essa versao foi enviada para escolas
da rede publica, testada por professores especialistas na area de educacao especial junta-
mente aos estudantes do publico alvo definido. Todas as atividades desenvolvidas foram
submetidas a rigorosos testes e, conforme a avaliagao dos profissionais, foram sendo me-
lhoradas/ajustadas e retestadas. Na validacdo foram utilizados tablets com as seguintes

configuragoes:
e Tela de 10 polegadas com resolucao de 1280 X 800 pizels;

e Sistema operacional Android, versao 4.2.2 ou superior;
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e Memoria de 16GB;
e Processador Dual-Core;

e Marcas: Acer'®, LGY e Samsung'®.

Abaixo, um breve resumo dos relatos acerca do teste final realizado pela equipe res-
ponsavel. Outros dados acerca dos resultados da validagdo podem ser observados na
Tabela 3.1.

As professoras regentes estiveram presentes durante todo o processo de validagao para
gerar um vinculo de confianca com os estudantes. O software foi inicialmente apresentado
a eles. Uma boa parte dos estudantes ja possui ou teve contato com computadores, de-
vido a isso, a interagao e a receptividade do software no tablet foram boas. Os professores
pontuaram que o uso de tecnologias diferencia o processo de aprendizagem, gera curiosi-
dade atuando de forma a contribuir com o que esta sendo exposto e ajuda na fixagdo do
contetdo ministrado.

As péginas iniciais de cada médulo foram bem avaliadas. As letras estavam em ta-
manho adequado, assim como as cores que, segundo as mesmas, chamam a atencao para
o que é proposto. Os videos que indicam os comandos para a realizacdo das tarefas fo-
ram bem aceitos pelos alunos e os fizeram interagir. Além disso, os videos motivacionais
cumpriram a func¢ao de incentivar os estudantes deixando-os motivados e alegres a cada
acerto.

O feedback da avaliacdo do software ocorreu por meio de relatérios escritos livremente

pelos professores.

Yhttp://www.acer.com/ac/pt/BR/content/home
Bhttp://www.lg. com/br
http: //www.samsung. com/br/home/

43


http://www.acer.com/ac/pt/BR/content/home
http://www.lg.com/br
http://www.samsung.com/br/home/

Tabela 3.1: Resultados da Validagao do Software Organizar.

Item Descrigao/Observagao
Escolas Publicas 2
Professores 4
Estudantes 36
Idade dos Estudantes A partir dos 14 anos
Estudantes Possuem Laudo de Deficiéncia Intelectual Sim
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Capitulo 4
Conclusao

Neste trabalho foi descrito o processo de desenvolvimento do software Organizar que
objetiva apoiar a aprendizagem dos estudantes jovens e adultos com deficiéncia intelec-
tual. O software nao tem como objetivo a substituicio de um profissional da educacao,
mas o uso de tecnologias como complementagdo a metodologia de ensino utilizada pelo
professor. Além disso, nao é recomendado para outros publicos que nao sejam o descrito
na especificacdo do produto e neste trabalho. O uso do mesmo de forma indevida ou
para um publico diferente do definido é de total responsabilidade dos usuérios. O soft-
ware Organizar nio ¢ destinado para o uso autoénomo pelos estudantes. E imprescindivel
que um professor faga a mediacao do contetdo, inclusive adaptando-o a realidade local.
Esse software nao esta vinculado a um método educacional especifico, devendo o professor
verificar a melhor forma de inseri-lo em sua pratica pedagdgica.

E importante frisar que o software foi desenvolvido com tecnologia sem fins comerciais
e open source. Desta maneira, o custo de manutencao e de melhoramento do software
é praticamente nulo. Além disso, a arquitetura do software permite adicdo de novas
funcionalidades, idiomas e melhorias. As atividades desenvolvidas foram projetadas pela

L e a parte tecnoldgica foi produzida por especialistas do

equipe do Projeto Participar
Departamento de Ciéncia da Computacao da Universidade de Brasilia.

O software encontra-se registrado no INPI? intitulado como “Organizar” — BR 51 2015
001518 4 — de titularidade da Fundacao Universidade de Brasilia — FUB. Conforme dito
anteriormente, o desenvolvimento deste software nao tem fins comerciais, mas de apoio
para a area educacional. Ele foi testado em escolas publicas e, segundo a avaliacdo dos
professores da da area de educacgao especial, se mostrou 1til como tecnologia de apoio ao

aprendizado dos estudantes que o utilizaram.

"http://www.projetoparticipar.unb.br/
2http://www.inpi.gov.br/

45


http://www.projetoparticipar.unb.br/
http://www.inpi.gov.br/

Para trabalhos futuros sugiro que sejam adicionadas novas atividades ao produto ou
que seja desenvolvido um software complementar a este onde o foco seria a agenda para

deficientes intelectuais.
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Anexo 1

Certificado de Registro do Software

Organizar
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1° e 2° do Decreto 2.556 de 20 de Abril de 1998.
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DOCUMENTACAO TECNICA EM DEPOSITO SEM SIGILO.

Os Direitos Patrimoniais relativos ao programa de computador objeto do presente registro foram
cedidos dos Criadores para o Titular, na data de 11 de dezembro de 2015, conforme documentagéo

A exclusividade de comercializagao deste programa de computador néo tem a abrangéncia relativa a exclusividade de fornecimento
estatuida pelo art.25, |, da Lei n°8.666, de 21 de Junho de 1993, para fins de inexigibilidade de licitagdo para compras pelo poder piblico.
Expedido em 05 de abril de 2016

Assinado digitalmente por:

Breno Bello de Almeida Neves
Diretor de Contratos, Indicagbes Geograficas e Registros
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