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Resumo: A educacado tecnologica promove a inclusao de estudantes com
deficiéncia visual a0 ampliar 0 acesso a recursos de aprendizagem adapta-
dos. Nesse contexto, este estudo tem como objetivo prototipar as telas de
um aplicativo movel voltado ao apoio de estudantes com deficiéncia visual
no ambiente educacional, com foco no ensino de conteudos de computacao.
Para o desenvolvimento da proposta, adotou-se o modelo Duplo Diamante,
estruturado nas etapas de descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega.
Foram realizadas pesquisas qualitativas e quantitativas, incluindo revisao
bibliografica, aplicacdo de questionario online e construcao de artefatos de
design centrados no usuario, como persona, mapa de empatia e jornada do
usuario. Os resultados indicaram que os participantes enfrentaram dificul-
dades principalmente no acompanhamento das explicacdes em sala de aula
€ no acesso a materiais didaticos. Observou-se a predominancia do uso de
computadores e smartphones, bem como a baixa utilizacao de tecnologias
assistivas especificas. ldentificou-se também a demanda por recursos como
navegacao por voz, descricdao de imagens e conversao de conteudos visuais
em audio, 0s quais orientaram o desenvolvimento do protoétipo do aplicativo.
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Conclui-se que o uso de abordagens centradas no usuario contribuiu para o
desenvolvimento de solucdes mais alinhadas as necessidades de estudantes
com deficiéncia visual. Destaca-se a importancia da continuidade do estudo
com a implementacao e validacao do aplicativo em contexto real de uso.
Palavras-chave: Acessibilidade; Deficiéncia visual; Tecnologias educacionais;
Aplicativo mével; Inclusao digital.
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INTRODUCAO

A educacao tecnologica desempenha um papel relevante na promocao
da inclusao escolar de pessoas com deficiéncia visual, ao ampliar o acesso
a recursos de aprendizagem adaptados. Ferramentas digitais, como sites,
blogs, redes sociais, videos tutoriais, simulacoes e aplicativos moveis, possi-
bilitam novas formas de acesso ao conhecimento, favorecendo a autonomia
e a participacdao no ambiente educacional (SANTOS, 2019).

Nesse contexto, tecnologias assistivas, como os softwares Dosvox e
Virtual Vision, representam avancos significativos no cenario brasileiro, ao
permitir que pessoas com deficiéncia visual acessem conteudos digitais e
interajam socialmente com maior independéncia. No entanto, a efetividade
dessas tecnologias esta diretamente relacionada a formacao adequada dos
professores e a implementacao de politicas publicas que assegurem seu uso
sistematico no contexto educacional (FRAZAO et al., 2020).

Além disso, a acessibilidade digital constitui um elemento fundamental
para garantir que as tecnologias educacionais sejam efetivamente inclusivas.
A adocgdo de diretrizes internacionais, como as recomendacodes do World
Wide Web Consortium (W3C), contribui para a promocao da igualdade de
oportunidades no ambiente virtual (FERNANDES; CAMPOS, 2018). Entretanto,
persistem desafios relacionados a adaptacao das plataformas educacionais,
evidenciando a necessidade de desenvolvimento de solucdes especificas
que considerem as particularidades dos usuarios com deficiéncia visual.

Adicionalmente, metodologias centradas no usuario tém se destacado
no desenvolvimento de tecnologias inclusivas, uma vez que envolvem direta-
mente os usuarios finais desde as fases iniciais do processo de concepcao.
Esse envolvimento contribui para a criacao de solucdes mais eficazes e
alinhadas as necessidades reais dos estudantes (ALMEIDA; SOUZA, 2019).

Diante desse cenario, este artigo tem como objetivo apresentar uma
proposta de um aplicativo mével voltado ao apoio de estudantes com defi-
ciéncia visual no ambiente escolar, com énfase no aprendizado de conteudos
relacionados a computacdo. Busca-se, assim, promover inclusdao, autonomia
e independéncia no processo de aprendizagem no ensino superior.
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METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do protétipo do aplicativo voltado a inclu-
sao escolar de pessoas com deficiéncia visual, adotou-se o modelo Duplo
Diamante, amplamente utilizado no design centrado no usuario. Essa abor-
dagem estrutura o processo em quatro etapas principais: Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar, permitindo a exploracao aprofundada do problema
antes da proposicao de solucoes (Figura 1).

Na etapa de Descoberta, foram realizadas pesquisas de natureza quali-
tativa e quantitativa com o objetivo de compreender os desafios enfrentados
por pessoas com deficiéncia visual no ambiente educacional. As estratégias
adotadas incluiram entrevistas com educadores, estudantes e especialistas
em acessibilidade, além de revisao bibliografica sobre tecnologias assisti-
vas. Adicionalmente, foi aplicado um questionario online, elaborado por
meio do Google Forms, com o intuito de coletar dados sobre dificuldades
e expectativas relacionadas a acessibilidade educacional no IFRO, campus
Porto Velho Zona Norte.

Figura 1. Modelo Duplo Diamante.
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Fonte: Elaborado pelas autoras

Na fase de Definicao, os dados obtidos subsidiaram a construcao
de personas, mapas de empatia e jornadas do usuario, 0s quais orienta-
ram as decisodes de design da solucdo proposta. Em seguida, na etapa de
Desenvolvimento, foram elaborados prototipos de baixa e média fidelidade
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das interfaces do aplicativo, priorizando aspectos de acessibilidade e usabi-
lidade. Esses prototipos representam as principais funcionalidades e fluxos
de navegacao da aplicacao, permitindo a visualizacao e avaliacdo prévia da
solucdo. Por fim, a etapa de Entrega, que compreende o desenvolvimento
completo da aplicacao e sua validacdo com usuarios reais, ¢ prevista como
trabalho futuro.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 DADOS COLETADOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO
PROTOTIPO

Os dados apresentados a seguir foram obtidos por meio da aplicacdo
de questionario online, com o objetivo de compreender o perfil dos partici-
pantes, bem como suas necessidades, dificuldades e expectativas em relacao
ao uso de tecnologias educacionais acessiveis. Obtivemos 35 respostas no
periodo de 2 semanas de aplicacdo do questionario, no IFRO, campus Porto
Velho Zona Norte.

3.1.1 PERFIL DOS RESPONDENTES

A analise do perfil etario dos participantes revelou uma predominancia
de individuos adultos. Observou-se que 62,5% dos respondentes possuem
mais de 25 anos, enquanto 37,5% estdo na faixa etaria de 19 a 25 anos. Nao
houve participacao de individuos nas faixas de 10 a 14 anos e de 15 a 18 anos.

3.1.2 USO DE DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

Em relacdo aos dispositivos utilizados para estudo, verificou-se que o
computador é o recurso mais utilizado, sendo citado por 87,5% dos partici-
pantes. Em seguida, destaca-se o uso de smartphones, mencionado por 75%
dos respondentes. O tablet foi citado por 25% dos participantes, enquanto
0 uso de leitores de tela ndao foi mencionado. A auséncia de indicacdo de
leitores de tela sugere possivel desconhecimento ou baixa adocdo dessa
tecnologia assistiva, evidenciando uma lacuna importante no uso de recursos
de acessibilidade digital.
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3.1.3 TECNOLOGIAS CONSIDERADOS MAIS UTEIS

Em relacao as tecnologias assistivas consideradas mais uteis em sala
de aula sdo a “navegacao por comandos de voz” foi a funcionalidade mais
valorizada, representando 50% das respostas. Outros recursos destacados
incluem a “ampliacdo automatica de textos” (25%), a “traducao instantanea
de conteudos visuais” (12,5%), a “descricao detalhada de imagens e graficos”
(12,5%) e a “integracao com recursos de audio” (12,5%). A predominancia da
interacao por voz reforca a importancia do desenvolvimento de interfaces
que priorizem a comunicacao auditiva.

3.2 ETAPA PARA CONSTRUCAO DO PROTOTIPO
3.2.1 AJORNADA DO USUARIO

A Figura 2 apresenta a representacao visual da jornada do usuario
construida neste estudo. A utilizacao dessa abordagem permitiu identificar
momentos criticos na experiéncia do usuario, bem como detectar pontos
de atrito que demandam melhorias. Além disso, contribuiu para a prioriza-
cao de funcionalidades, definicao de fluxos de navegacao mais intuitivos e
garantia de uma experiéncia consistente ao longo das diferentes etapas de
uso do aplicativo.

Figura 2. Informacdes obtidas com a Jornada do Usuario.
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Fonte: Elaborado pelas autoras
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3.2.2 O MAPA DE EMPATIA DO USUARIO

Com base nos dados obtidos na pesquisa, foi elaborado o mapa de

empatia com o objetivo de aprofundar a compreensao sobre o comporta-

mento, as percepcoes e as necessidades dos usuarios com deficiéncia visual

no contexto educacional.

Figura 3. Informacdes obtidas com o Mapa de Empai Usuario.

- Mapa de Empatia
Gabriel Santos - Estudante com Deficiéncia Visual

» PENSA & SENTE

l "Preciso ser mais independente” 4

| "Atecnologia me da autonomia”

l "Quero acompanhar como todos"
l Frustragéio com barreiras

l Determinagéo para superar

l Ansiedade sobre perder conteido

l Orgulho das conquistas o

© VE (ambiente)

| Leitores de tela narrando

| Professores explicando

| Colegas discutindo

| Feedback de tecnologias

| Audios de aulas gravadas
| Dicas de outros estudantes

l Sons do ambiente académico

® FALA & FAZ

l Interfaces ndo acessiveis l "Podem descrever essa imagem?"

l PDFs sem estrutura l "Existe versdo em audio?"
l Slides sem descriggo l Pesquisa ferramentas acessiveis
l Colegas usando recursos visuais l Grava resumos em audio
l Professores no quadro l Organiza cronograma
l Materiais inacessiveis. l Solicita materiais antecipados

l Ambientes mal sinalizados l Compartilha solugdes

Fonte: Elaborado pelas autoras

Essa ferramenta permitiu analisar o usuario de forma mais abrangente,
considerando nao apenas suas acoes, mas também seus pensamentos, sen-
timentos e dificuldades durante o processo de aprendizagem. A Figura 3
apresenta a representacao visual do mapa de empatia elaborado neste estudo.

3.2.3 A PERSONA DO USUARIO
A Figura 4 apresenta a representacao visual da persona elaborada neste

estudo. A persona desenvolvida representa um estudante com deficiéncia
visual inserido no contexto educacional, que utiliza tecnologias digitais como

630
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apoio aos estudos, mas enfrenta dificuldades relacionadas ao acesso e a
compreensdo de conteudos, especialmente aqueles apresentados de forma
visual. Entre suas principais necessidades destacam-se 0 acesso a materiais
adaptados, ferramentas de navegacado acessivel e recursos que favorecam a
autonomia no processo de aprendizagem. Além disso, a persona evidencia
expectativas relacionadas a melhoria da interacao em sala de aula, maior
independéncia nos estudos e suporte tecnologico que facilite a realizacao
de atividades académicas.

Figura 4. A Persona do Usuario.
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Fonte: Elaborado pelas autoras

3.2.4 GUIA DE ESTILO DA APLICACAO

O guia de estilo foi desenvolvido como um documento orientador
responsavel por estabelecer padroes visuais e de interacdao do aplicativo,
assegurando consisténcia em todos os elementos da interface. Considerando
0 publico-alvo composto por usuarios com deficiéncia visual, o guia incor-
porou diretrizes de acessibilidade baseadas nas recomendacdes do World
Wide Web Consortium, em conformidade com as WCAG 2.1, abrangendo
aspectos como contraste de cores adequado, tipografia legivel, uso de ico-
nes com descricdes alternativas e definicdo de componentes acessiveis. A
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Figura 5 apresenta a representacao visual do guia de estilo desenvolvido
para o aplicativo.

Além disso, foram definidos padrdes de interacao que incluem navega-
cao por comandos de voz e feedback auditivo, visando melhorar a experiéncia
do usuario. O guia também contempla a padronizacdo de elementos reutili-
zaveis, organizacdao de espacamentos e definicdo de estados de interacao,
contribuindo para a manutencao, escalabilidade e evolucdao do sistema.

Figura 5. Guia de estilo da aplicagdo.
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Fonte: Elaborado pelas autoras
3.2.5 PROTOTIPO DA APLICACAO

O prototipo do aplicativo IncluiTec foi desenvolvido com foco na aces-
sibilidade e usabilidade, resultando em uma interface simples, organizada e
orientada as necessidades de usuarios com deficiéncia visual. A tela inicial
apresenta um layout com fundo claro e elementos em destaque, garantindo
contraste adequado para facilitar a leitura. O cabecalho exibe a identidade
visual do aplicativo associada ao seu proposito educacional, enquanto os
principais recursos sao organizados em botoes de facil identificacao, con-
templando funcionalidades como acesso a conteudos adaptativos, navegacao
por voz, ferramentas de colaboracao e suporte por assistente inteligente.

Além disso, um botdao de acao principal orienta o usuario a iniciar sua
jornada de aprendizagem, reforcando a proposta de uso intuitivo e guiado.
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As telas do prototipo sdao apresentadas na Figura X, evidenciando a organi-
zacao dos elementos e os fluxos de navegacao propostos.
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No que se refere as ferramentas utilizadas, o desenvolvimento do
protoétipo foi realizado com o apoio de plataformas especificas para design e
implementacdo de aplicacdes mdveis. O Figma foi empregado na criacao das
interfaces e prototipos interativos, permitindo a definicdao da estrutura das
telas, hierarquia das informacoes e elementos visuais, além da incorporacao
de requisitos de acessibilidade, como contraste adequado e descricoes alter-
nativas. Complementarmente, utilizou-se o FlutterFlow para a construcao
da aplicacao, possibilitando a integracao dos prototipos, a configuracao da
navegacao entre telas e a geracao de cédigo em Flutter. Essas ferramentas
contribuiram para tornar o processo de desenvolvimento mais agil, além de
favorecer a criacao de uma solucao alinhada as diretrizes de acessibilidade
e as necessidades do publico-alvo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo apresentou o processo de concepcdo e prototipacao de
um aplicativo moével voltado a inclusao de estudantes com deficiéncia visual
no contexto educacional, com foco no apoio ao aprendizado de conteudos
de computacdo. A partir da analise dos dados coletados, foi possivel identi-
ficar necessidades relacionadas ao acesso a informacao, a compreensao de
conteudos e a utilizacao de recursos tecnoldgicos acessiveis. A aplicacao de
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abordagens centradas no usuario, como persona, mapa de empatia e jornada
do usuario, contribuiu para o desenvolvimento de uma solucao alinhada as
demandas reais do publico-alvo, priorizando usabilidade, acessibilidade e
autonomia no processo de aprendizagem.

Os resultados indicam que o uso de tecnologias assistivas associado a
interfaces bem projetadas pode favorecer a participacao ativa de estudantes
com deficiéncia visual no ambiente educacional. No entanto, ressalta-se que
a validacao do prototipo com usuarios reais constitui uma etapa necessaria
para avaliar sua efetividade em cenarios reais de uso. Como trabalhos futuros,
propoe-se a implementacao completa da aplicacao, a realizacao de testes de
usabilidade e acessibilidade, bem como a ampliacdo das funcionalidades, de
modo a contribuir para o desenvolvimento de solucoes educacionais mais
inclusivas e alinhadas as diretrizes de acessibilidade digital.
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