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Resumo: O presente trabalho tem por finalidade apresentar um aplicativo mobile que auxilia pessoas com
deficiéncias fisicas, ou dificuldade de locomogdo, a encontrar caminhos que possuam acessibilidade no
interior da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), possibilitando ao usuario a informacdo
de rotas com mais seguranca, comodidade e autonomia durante o seu percurso. Apesar do grande avango da
tecnologia e com o grande numero de pessoas adeptas aos novos recursos computacionais, ainda percebe-se
que tais recursos ndo tem sido explorados em sua totalidade nas diversas areas do cotidiano, principalmente
nos espagos de ensino/aprendizagem. Assim, o aplicativo UERN Acessivel se propde a preencher uma
lacuna relativa a existéncia de aplicativos que busquem auxiliar pessoas com dificuldade de locomogdo a
encontrar caminhos que possuam acessibilidade no interior de grandes espagos publicos, como o do Campus
Central da UERN. Para isso, o aplicativo utiliza o sistema de coordenadas, bem como recursos do
GoogleMaps para identificagdo de cada setor presente na universidade e para a exibicdo dos caminhos
acessiveis partindo da localizagdo atual do usuério até o local desejado. Para o desenvolvimento do
aplicativo, utilizou-se de praticas de engenharia de software recomendadas na metodologia agil Scrum. Por
ser um aplicativo de pequeno porte, a metodologia apresentou caracteristicas que se mostraram adequadas
para o desenvolvimento deste aplicativo. Encontrando-se atualmente em sua primeira versdo, o aplicativo
demonstra potencial para ser expandido e adaptado a outras instituigoes.
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Introduciao

A tecnologia estd em constante mudanca, buscando sempre o aperfeicoamento das
diversas tarefas diarias comuns. E perceptivel a sua crescente aplicacdio na acessibilidade,
proporcionando beneficios as pessoas que possuem algum tipo de limita¢do, encontrando barreiras
na execucio de simples atividades (KRUNGER e FERREIRA, 2013). E possivel notar a crescente
inclusdo das pessoas que possuem algum tipo de limitacdo nos ambientes compartilhados, seja no
trabalho, na escola, faculdades e em momentos de lazer. As pessoas que apresentam algum tipo de
deficiéncia sdo asseguradas pela Lei Federal n® 10.098, de 19 de dezembro de 2000. Esta Lei
estabelece normas e critérios essenciais para a elevagao da acessibilidade direcionados as pessoas
portadoras de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, mediante a eliminacdo de barreiras e de
obstaculos nas vias e espacgos publicos, no mobiliario urbano, na construg¢ao e reforma de edificios e

nos meios de transporte e de comunicacdo. Assim, existe a garantia de constru¢do, ampliacdo ou
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reforma de edificios publicos de modo que se tornem acessiveis as pessoas com dificuldade de
locomogao.

A Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), objetivando o atendimento
ao publico referenciado por essa lei, tem investido na quebra de barreiras arquitetonicas para
facilitar a acessibilidade de alunos com necessidades especiais, assim, foi desenvolvido um projeto
a ser implementado em trés etapas para garantir o acesso a todos os prédios por pessoas com
dificuldades de locomogdo. Para isso, o projeto prevé a disponibilizacdo de rampas de acesso,
construidas de acordo com os parametros estabelecidos pelas normas técnicas de acessibilidade da
ABNT, banheiros acessiveis possuindo equipamentos e acessorios especificos para a sua utilizagdo,
e caminhos que promovam seguranga as pessoas com defici€éncia ou com dificuldade de locomogao.

De acordo com o Departamento de Apoio a Inclusao da UERN (UERN, 2015) ha 112
(cento e doze) académicos com necessidades distintas, distribuidos entre o Campus Central
(Mossor0), os demais Campi (Caic6, Assu, Patu, Pau dos Ferros e Natal) e os 11 (onze) Nucleos.
Para auxiliar esses alunos e os visitantes com o mesmo perfil, que necessitem se deslocar nas
dependéncias da UERN/Campus Central, foi desenvolvido o aplicativo UERN Acessivel.

O UERN Acessivel ¢ um um aplicativo mobile desenvolvido na linguagem Java, restrito
a plataforma Android. Tém o objetivo de auxiliar pessoas com deficiéncias fisicas ou dificuldade de
locomogdo a encontrar caminhos que possuam acessibilidade no interior da UERN, possibilitando
ao usuario a informacdo de rotas com mais seguranga, comodidade e autonomia durante o seu
percurso. Assim, essas pessoas podem se deslocar na instituicdo utilizando o aplicativo como
ferramenta visual para orientacdo sobre qual a menor rota acessivel que os levem de algum ponto de

origem a algum ponto de destino.

Metodologia

O ambiente de trabalho adotado foi o Campus Central da Universidade do Estado do
RioGrande do Norte (UERN) em Mossor6 - RN. Inicialmente obteve-se a planta baixa do projeto de
reforma que estd em andamento na instituigdo com a indicacdo dos pontos acessiveis.
Posteriormente, mapeou-se diversos pontos importantes, estratégicos e de grande circulagdo como
laboratérios, salas, centro de convivéncia, entre outros. No primeiro momento, foi realizado o
mapeamento da universidade indo & campo e identificando os caminhos acessiveis em comparacao
com o projeto antes cedido a esta equipe, e logo apods, no segundo momento, utilizou-se o

GoogleMaps para identificacdo das coordenadas de cada localidade. Para validar os pontos
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coletados, foi realizada entrevista com aluna cadeirante da instituicdo que nos informou os locais
que ¢ possivel o transito de uma pessoa com baixa mobilidade.

Para o desenvolvimento do aplicativo, utilizou-se de praticas de engenharia de software
recomendadas na metodologia 4gil Scrum. Por ser um aplicativo de pequeno porte, a metodologia

apresenta caracteristicas que se mostraram adequadas para o desenvolvimento do presente projeto.

Referencial Tedrico

E fato que os dispositivos moveis estdo inseridos hoje no cotidiano das pessoas. Isso
tem gerado discussdes e o desenvolvimento de varios trabalhos em busca de aproveitar da melhor
forma essa tecnologia no contexto escolar.

Nascimento et al. (2015), apresentam um estudo abrangente discorrendo sobre o uso dos
dispositivos mobiles “[...] que possam facilitar a didatica vivenciada em sala de aula nas escolas
publicas no ensino médio pelos professores, tendo em vista que as mesmas servem para
complementar e auxilid-los no quesito transparecer contetido”. Os autores sao bem enfaticos ao
refor¢car que as praticas educacionais nao devem ignorar os recursos tecnoldgicos disponiveis, as
ferramentas estdo inseridas nos espagos educativos e devem ser encaradas como aliadas, mesmo
quando “[...] ha resisténcia do professor, o aluno traz alguma dica e tenta convencé-lo a inserir os
tais recursos digitais”.

Sao diversas iniciativas que propde exemplos praticos de como essa tecnologia pode ser
aplicada em uma determinada situacdo de ensino/aprendizagem. Por exemplo, no trabalho
apresentado por Santos e Moreira (2015, p.1), os autores apresentam um aplicativo para dispositivos
mobiles “[...] intitulado Museum, que a partir da simulagdo grafica dos ambientes fisicos e obras
expostas em diversos Museus de Arte permite a interagdo do usudrio e possibilita a quebra de
fronteiras geograficas e temporais[...]”. Segundo os autores, esse aplicativo pode ser utilizado nos
processos de ensino e aprendizagem da histéria da arte mediados por Museus, sendo assim tratado
como um recurso pedagdgico uma vez que € utilizado como mediador.

Rodrigues e Rodrigues (2015, p.1), apresentam as experiéncias realizadas utilizando
aplicativos mobiles no ensino da quimica, em seu trabalho se propde a “[...] desenvolver estratégias
de ensino, a partir do uso de aplicativos de Quimica no celular, que visam desenvolver e aprimorar
o conhecimento do aluno sobre os conceitos da disciplina”. Pautados em autores renomados,
desenvolveram seu trabalho frisando o retorno que obtiveram dos discentes: “os estudantes

comentaram a importancia de estarem inseridas em um dos aplicativos [...]".
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Visando a dificuldade de ensino e aprendizagem de pessoas com dificuldades visuais
das disciplinas basica de ensino, Nogueira e Nielsen (2011) criaram um software educativo para
auxiliar na aprendizagem das disciplinas de historia e matematica para o discente cego. O software
consiste em um jogo que tem como objetivo ensinar o conteido das aulas tradicionais de forma
mais iterativa e divertida, como base em conteidos passados em sala de aula. Com isso, alunos que
perderam a visdo, ou possuem reducdo da capacidade visual, podem progredir nas disciplinas,
acompanhado o ritmo de ensino e aprendizagem dos demais alunos que ndo possuem limitagdes.

Devido ao crescente nimero de pessoas com Sindrome de Down, softwares sdo
desenvolvidos com o intuito de melhorar suas condi¢des de vida. Como por exemplo, a criacao de
um software para o ensino da lingua inglesa projetado para proporcionar uma nova metodologia de
aprendizagem direcionadas a pessoas com Sindrome de Down (FRANCISCATO; CANAL, 2007).
De acordo com os autores, ensinar uma pessoa com Sindrome de Down ¢ uma tarefa complexa.
Com isso, a interface, dudios, personagens digitais, animagdes e demais caracteristicas propostas
pelo software, proporcionaram ao utilizador, uma melhor aprendizagem de inglés.

A comunicacdo mais comum entre seres humanos ¢ através da fala. Porém, algumas
pessoas possuem dificuldades de falar e/ou de ouvir. Dessa maneira, alguns aplicativos sdo
desenvolvidos para auxiliar a pessoas surdas e mudas a terem uma melhor comunicagdo com a
sociedade. Schneider e Nedel (2006) propdem o desenvolvimento de um sistema de apresentagao
para libras por meio das animagdes de seres humanos encontrados em ambiente virtuais. Assim, foi
utilizado um sistema de animagao computacional para auxiliar no ensino de libras, com a utilizagao
de animagdes mais realistas e naturais possiveis. Com esse aplicativo, a aprendizagem no contexto
educacional se torna mais pratica e simples.

Nos trabalhos citados acima, percebemos que o foco ¢ a inser¢do dos dispositivos
moveis nas praticas educativas, mas essas ferramentas oferecem funcionalidades que podem ser
exploradas em diversas outras situagdes no contexto escolar. Por exemplo, ha ferramentas que
permitem aos pais e responsaveis acompanhamento do progresso, registro de faltas e observagoes
sobre os alunos, ainda aquelas que permitem a portabilidade digital dos materiais de estudo,
eliminando assim todo o material impresso.

E importante destacar também que os aplicativos mobiles que foram concebidos para
auxiliar pessoas com necessidades distintas sdo voltados, no geral, para cadeirantes e,
principalmente, deficientes visuais. Existem ainda diversas iniciativas que permitem o

compartilhamento de informagdes e avaliagdes sobre acessibilidade de locais mais especificos, ou
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mesmo de espagos mais abrangentes. Por exemplo, Bernardo et al. (2014) desenvolveram um
aplicativo de sociogeolocalizacdo que possibilita que pessoas compartilhem avaliagdo sobre as
localidades que visitaram na cidade do Rio de Janeiro, populando um guia compartilhado e em
tempo real. Assim, o aplicativo funciona como uma rede social e geolocalizador, indicando para as
pessoas os locais e rotas acessiveis de acordo com as necessidades destes usuarios.

A nivel nacional, existe a iniciativa idealizada em conjunto entre a Associagdo de
Assisténcia a Crianca com Deficiéncia e a IBM que firmaram parceria para realizar um
levantamento da acessibilidade das ruas de todas as cidades brasileiras. Assim, usuarios tem acesso
a um aplicativo que o localiza automaticamente e permite que sejam cadastradas e compartilhadas
informagdes sobre “localizagdo, disponibilidade e conservacdo de vagas especiais, além de
condi¢gdes das calgadas, faixas de pedestres, guia rebaixada, iluminagdo publica, semaforo de
pedestres e presenca de sinalizagdes tatil e visual”. (IBM, 2013).

Apos a realizagcdo dessa pesquisa, podemos perceber que, embora existam disponiveis
uma variedade de aplicativos com diversas funcionalidades e formas de interagdes, ainda assim
evidencia-se uma lacuna quanto a existéncia de aplicativos para auxiliar pessoas com dificuldade de
locomogdo a encontrar caminhos que possuam acessibilidade no interior de grandes espagos
publicos como universidades. Com base nessas informagdes foi concebido o aplicativo UERN

Acessivel.

Resultados e Discussao

Como resultado, ap6s a concepcdo e implementagdo do aplicativo UERN Acessivel, o
mesmo apresenta para o usudrio a menor rota acessivel dentro do Campus Central da UERN. Para
isso, o aplicativo utiliza o sistema de coordenadas, bem como recursos do GoogleMaps para
identificacdo de cada setor presente na universidade e para a exibicdo dos caminhos acessiveis
partindo da localizagdo atual do usuério até o local desejado. As figuras a seguir apresentam a
aplicagdo, em que na Figura 1.A temos a tela inicial do aplicativo onde o usudrio informara o ponto
de origem e o destino, e na Figura 1.B, o aplicativo apresenta a menor rota entre dois locais no
interior da UERN.

A primeira versao do aplicativo UERN Acessivel estd disponivel com suas principais
funcionalidades implementadas. Porém, ndo foram mapeados todos os prédios existentes na UERN

- Campus Central. Isso porque o novo projeto de acessibilidade, apresentado pelos engenheiros e
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disponibilizado a equipe, apresenta apenas o acesso aos principais prédios da UERN, e os mais

proximos a entrada dos mesmos.

Figura 1.A - Tela inicial do App UERN Acessivel Figura 1.B — Tela com o aplicativo em funcionamento

Fonte: Autoria Propria Fonte: Autoria Propria

As localidades citadas nesse projeto, sao referentes aos prédios contendo diversas salas,
e nao a uma sala especifica. Logo, se o usuario desejar chegar a uma sala especifica, sera
direcionado ao prédio onde a mesma esté localizada, o0 mesmo precisard indicar o prédio de destino

desejado através das opgdes apresentadas pelo aplicativo.

Conclusoes

O desenvolvimento do aplicativo UERN Acessivel teve por objetivo apresentar as rotas
acessiveis no interior da UERN. Pelas quais estudantes, servidores e demais visitantes com
deficiéncia fisica ou com dificuldades de locomogao possam se tornar mais independentes em sua
trajetoria, buscando um caminho mais seguro e com mais comodidade. Como perspectivas futuras
objetiva-se aumentar o mapeamento da area da universidade, disponibilizando mais possibilidades
de locais para locomog¢ao no aplicativo, visto que para essa versdo ndo foram mapeados todos os

prédios existentes na universidade pois o projeto de reestrutura¢ao da infraestrutura com relagao a
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acessibilidade ainda estd em andamento. Para informacdes ainda mais precisas, deseja-se em uma
proxima versdo, identificar caminhos de locais mais especificos, como de uma sala a outra. E
desejavel também que o aplicativo possa reconhecer o local atual do usuario, caso 0 mesmo esteja
dentro do Campus Central da UERN. Pois assim, até mesmo os visitantes poderiam percorrer a
universidade sem conhecer suas dependéncias.

Serdo convidados voluntarios para validagdo do aplicativo, buscando identificar se o
mesmo € de facil de uso e apresenta interface intuitiva. Assim, sera possivel identificar novas
funcionalidades para o aplicativo, que poderdo ser implementadas em versdes futuras do mesmo.
Apbs a avaliagdo com os voluntirios e devidas correcdes, essa versdo do aplicativo serd
disponibilizada nas lojas de aplicativos mdveis e amplamente divulgada para uso da comunidade
em geral. Esse aplicativo ainda podera exercer a fun¢do de um canal para troca de informacdes, ao
passo que, ao se disponibilizar um espago para comentarios dos usuarios os mesmos poderdo

registrar e obter feedback com relagdo a acessibilidade do espaco fisico da universidade, além de

sugestdes, relacionadas ao proprio aplicativo.
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