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Abstract. The difficulties to access learning and technological applications for special people in order to get the practice of education and social development. It is also proposed a discussion focused on the professional field of information technology, where there is need for disponilizar vacancies by the contractor and invest in these people. 
Resumo. As dificuldades ao acesso de aprendizagem e aplicações tecnológicas para pessoas especiais, a fim de, obter a prática da educação e desenvolvimento social. Propõe-se também uma discussão voltado para o ramo profissional de tecnologia da informação, onde há necessidade de disponilizar vagas pelo contratante e investir nessas pessoas.
Palavras-chave. Tecnologia da Informação, Portadores de Necessidades Especiais, Educação Especial, Tecnologia, Inclusão Digital, Aplicativos, Hardware, Software.
1. Introdução
O objetivo desse projeto é discutir sobre a importância do uso de tecnologias para portadores de necessidades especiais, já que a aplicação da tecnologia em instituições de educação e em ambientes de trabalhos tem se tornada defasada.

A realidade hoje do uso de tecnologias para portadores de necessidades especiais é de que há uma deficiência na área. O suporte é pouco para esse público, que acaba tendo de se adequar a produtos que não condizem com sua realidade.

Além é claro da dificuldade enfrentada na produção dessas tecnologias, por possuírem altos preços, a falta de profissionais capacitados, que saibam utilizá-las, e ainda a manutenção dos hardwares, que acabam se tornando falha. 
Independente da necessidade que o portador possui, seja ela física ou mental, devemos ter uma atenção especial, para que eles possam ser incluídos nessa nova era digital. E uma das soluções para esse problema enfrentado é aumentar os recursos tecnológicos para portadores de alguma necessidade especial.


Já que o uso de tecnologias proporciona ao portador: tecnologia e ao mesmo tempo informação. E isso faz com que ele fique fascinado, o poder do mesmo ter uma ferramenta que lhe auxilie, seja ela software e hardware, é muito importante. 
O que se torna um processo lúdico, tornando-se uma brincadeira divertida, despertando a vontade de repetir a mesma sempre, o que fará com que suas regras por mais complexas que sejam não caiam no esquecimento. 
2. Metodologia


A metodologia proposta para esse projeto se baseia em alguns autores que defendem que independente da necessidade que a pessoa possua, ela tem os mesmos direitos que uma pessoa dita “normal”.
Mazzota (1994) afirma que, infelizmente, as classes especiais existentes no interior da sociedade, foram se tornando verdadeiros depósitos de todos aqueles que por uma razão ou outra, não se enquadravam no sistema. 

Já D´Antino (1998) aponta a necessidade de se discutir quais realidades são trabalhadas hoje; se o de atendimento embasado no protecionismo e na caridade, que podem dificultar as possibilidades de inclusão social, cultural, educacional e de trabalho. Posturas discriminatórias ainda persistem, sendo as pessoas com deficiência, vistas como objeto de piedade, como não produtivas, como não consumidoras, não cidadã, embora sejam muito inteligentes e criativas.

A Tecnologia da Informação diferente do que algumas pessoas pensam não se limita apenas as áreas de formação “tecnológicas”, se assim podemos classificar. Hoje a medicina, a psicologia, a ciência e a educação utilizam as tecnologias para atender muitos tipos de deficiências, como por exemplo, o autismo.

Segundo Santarosa (2001), como a tecnologia da informação vem primeiramente pela leitura, o autor afirma que o método “Braille” vem como auxílio para os deficientes visuais, que desenvolvem a leitura e interação social. E através de computadores para os deficientes auditivos funciona pelo método de transcodificação, ou seja, do que está escrito na tela para a fala. Já no caso dos paraplégicos e tetraplégicos, a tecnologia vem através do comando de voz.

Morellato (2004) afirma que, programas educativos desempenham duas funções: a lúdica e a educativa, o aluno é educado de uma maneira prazerosa e motivadora, aonde é permitido um grande número de interações como o desenvolvimento imaginário do aluno, tomada de decisões, escolhas táticas e respeito a regras impostas.

Segundo Valente (2001), computadores para deficientes mentais são meios de construções de conhecimento, que aprimora, complementa, aperfeiçoa e estimula o ensino do aluno, podendo dizer que o computador é um auxiliador na educação, mas não a solução para o problema dos portadores de necessidades. Com o uso dos computadores educadores poderão melhorar a inteligência, capacidade e a coordenação motora destes indivíduos.

Battro (1997), afirma ainda que o uso de tecnologias de informação faz com que os portadores de paralisias cerebrais possam interagir com o computador, nesse caso ele precisa de um gesto mínimo para que seja estabelecida a comunicação, como apenas um abrir e fechar dos olhos, conseguindo minimizar o esforço e permitindo maior controle motor e desenvolvimento educacional (assim como utilizado pelo físico cosmólogo e teórico britânico Stephen Hawking). 

Stephen Hawking é um dos maiores exemplos que se utiliza da tecnologia pode ser uma aliada para os portadores de deficiências físicas e motoras sendo considerado um dos mais consagrados físicos teóricos britânico de todo o mundo, Stephen Hawking, convive com uma doença degenerativa - e ainda sem cura - chamada esclerose lateral amiotrófica, que paralisa os músculos de todo o corpo, contudo sem atingir as funções cerebrais.




Embora o físico não consiga movimentar voluntariamente sua musculatura, o mesmo utiliza-se de um sintetizador de voz para poder se possa comunicar com as pessoas. Entretanto, por mais dificultoso que seja e que possa parecer Stephen Hawking é um exemplo de força de vontade e persistência e ainda, mesmo com suas limitações o cientista leciona na Universidade de Cambridge, instituição na qual ocupa o posto de professor lucasiano de Matemática, cadeira já pertencente a ninguém menos do que Sir Isaac Newton.



A cadeira de rodas de Hawking é adaptada com equipamentos para atender suas necessidades. Depois de perder o movimento dos dedos, o cientista encontrou outra maneira de se comunicar. Um dispositivo acoplado na armação de óculos e conectado ao computador permite que Hawking “digite” frases através de movimentos dos músculos da fase, direcionando o raio para as palavras que deseja escrever, o que sugere muito bem um exemplo como o olho biônico onde através do movimento dos olhos o portador consegue se comunicar (logo abaixo há maiores detalhes sobre o olho biônico).

         Diante da análise dos autores, é possível perceber a preocupação de ambos no âmbito da integridade das pessoas com necessidades especiais, para fazer com que elas possam ser tratadas como cidadãos de direitos e atuantes nesta sociedade. Assim possam obter as mesmas tecnologias, sem cunho discriminatório. Fazendo com que este cidadão possa realmente exercer seu papel e saber usufruir da sociedade em que está inserido.
Dentre os softwares já existentes destinados aos portadores de deficiências especiais, temos:
VoxGames: conjunto de 25 jogos desenvolvidos especificamente para a terapia fonoaudiológica, com o objetivo de estimular a modificação de voz e fala de crianças e pré-adolescentes, a fim de, promover uma melhor produção e controle de diversos parâmetros (PROFALA); 
FonoSpeak: software de apoio a correção de problemas com a fala e linguagem, auxilia à terapia através de recursos multimídia, descaracterizando o tratamento convencional, tornando-o mais agradável e estimulante ao paciente (PROFALA); 
Enscer: possibilita a avaliação do aluno por período e disciplina, acompanhando o desenvolvimento neural da criança associado ao seu progresso educacional. Permite identificar possíveis distúrbios de aprendizagem. Composto com mais de 5.200 atividades organizadas em mais de 1.500 roteiros com cerca de 18.000 ilustrações. Cerca de 130 histórias com narração verbal e música que ilustram temas e trabalhos. São 25 tipos diferentes de jogos com 47 formas de jogar, além das fichas técnicas, dicionários e curiosidades (SOFTMARKET); 
DOS-VOX : Desenvolvido desde 1993 pelo Núcleo de Computação Eletrônica, da Universidade do Rio de Janeiro, DOS-VOX  é um programa que foi desenvolvido através de um trabalho de um aluno com deficiência visual, e foi o primeiro programa a sintetizar vocalmente textos em português. Hoje esse programa é usado por cerca de 5.000 deficientes visuais.
Emme: possibilita contar, calcular, ler, escrever, pensar, associar e criar. Permite à criança desenvolver os reflexos de análise e pensamento. A integração de palavras e de frases que aparecem na tela também são pronunciadas, o que torna possível à criança iniciar a leitura (SOFTMARKET). 
Para a linha de hardwares, temos uma gama vasta de dispositos e aparelhos, embora não sejam totalmente acessíveis, por seus altos preços, ainda assim são equipamentos que auxiliam muito bem os indivíduos com necessidades especiais. Seguem abaixo alguns hardwares que contemplam algumas deficiências:

Mouse Ocular: esse mouse ocular capta os estímulos elétricos da musculatura do olho e os transformam em linguagem de computador. Por meio desse sistema avançado, o usuário consegue escrever textos e navegar na internet (GALERIA DE INVENTORES BRASILEIROS, 2002).
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  Fig.1 - Mouse Ocular
Impressora em Braille: possui fabricação nacional, ela é totalmente automatizada e permite que o cego escreva em qualquer editor de texto no computador e converta o conteúdo para a linguagem em braille. Além disso, a tecnologia possibilitará a impressão em placas metálicas, que poderão ser utilizadas para criação de letreiros em locais públicos (Deficiente, 2003).
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                                      Fig. 2 - Impressora Braille
Olho biônico: ele já é realidade para seis pacientes do hospital da Universidade do Sul da Califórnia. A visão artificial funciona utilizando uma microcâmera adaptada aos óculos que capta as imagens, com uma conexão sem fio; as imagens são então levadas a um processador implantado atrás da orelha. O processador transforma as imagens em impulsos elétricos, descarregados através de eletrodos implantados na retina do paciente. O nervo óptico leva os estímulos ao cérebro, que reconhece as imagens (INFOESP). 
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                 Fig. 3 - Olho Biônico
Teclado IntelliKeys USB: é um teclado que muda de aparência em segundo, permitindo o acesso físico, visual e cognitivo para pessoas portadoras de uma ampla gama de dificuldades. Este teclado é a peça central de um sistema completo de acessibilidade à comunicação, educação e divertimento. Contendo 8 lâminas básicas, nome dado às películas adicionadas ao teclado (CLIK). 
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                       Fig. 4 - Teclado IntelliKeys USB 
Hardware Colméia: utilizado por deficientes físicos, tem a função de delimitar o espaço entre as teclas, a fim de, que o deficiente consiga digitar somente a tecla desejada e necessariamente para o trabalho que está realizando, aumentando assim a autonomia e independência (AACD). 

Acionador (capacete com ponteira): utilizado em pacientes com limitação funcional de membros superiores, tem como funcionalidade permite o acesso ao teclado (AACD). 


Essas são algumas das tecnologias de informação destinadas aos portadores de deficiência, só não podemos afirmar que todas estão disponibilizadas nos órgãos responsáveis pelo atendimento em todas as regiões e Estados do Brasil. 

Outro exemplo significante é o “autismo”, com mencionado anteriormente, que é um transtorno que afeta o desenvolvimento infantil , a comunicação e o que é mais notório, afeta a capacidade de se relacionar com as pessoas, normalmente não conseguem ter uma conversa olhando nos olhos, mas pessoas com autismo podem ter uma vida independente, sendo que algumas poderão ser pessoas acima da media, como é o caso de pessoa com a Síndrome de Asperge, uma subcategoria do autismo.

A tecnologia por sua vez vem fazendo um papel importantíssimo, através de dispositivos tecnológicos, onde pesquisadores estão desenvolvendo técnicas de ensino mais eficazes, como por exemplo, o uso de vídeos PDAs (espécie de minicomputadores) e a realidade virtual, e uso das tecnologias assistivas.

Tecnologia assistiva são todos os equipamentos e sistemas que podem ser personalizáveis e também podem ser modificados, onde se pode aumentar, manter ou melhorar as capacidade funcionais dos indivíduos com alguma dificuldade funcional.

Normalmente pessoa com autismo, mais específico crianças, tendem a processar de forma mais fácil informações visuais, do que informações auditivas, logo quando usamos tablets ou smartphones, que são dispositivos visuais, utilizados no dia a dia tendem a melhorar muito suas capacidades.

Esses dispositivos por terem tela sensível ao toque e ser de fácil uso, acabam estimulando a concentração por serem coloridos e animados, através de jogos e exercícios estimulam o autista e melhoram a coordenação motora, e acabam sendo complementos para as terapias, sempre sobre a supervisão durante as atividades, podendo assim melhorar:

- Compreensão do ambiente em que vive

- Interação com outras pessoas

- Comunicação

- Atenção

- Motivação

- Organização

- Melhoria na sociedade acadêmica

- Hábitos diários


Alguns outros aplicativos também podem ajudar neste processo, eles não são necessariamente para autistas, mais que podem ser de grande ajuda, são eles:


StoryCreator – Aplicativo que ajuda na abordagem de questões comportamentais e sociais, ele permite que a criança crie um livro com imagens e legendas, ajudando assim a criança se comunicar, como por exemplo, explicar como se comportar em locais públicos.


Touch and leam – Como sabemos crianças com autismo tem uma grande dificuldade de expressar emoções, esse aplicativo tem a função de ensinar o autista a lidar com emoções, o indivíduo consegue aprender, entender e expressar emoções e identificar as emoções de outras pessoas.


Que-fala – Esse aplicativo é voltado para pessoas com dificuldade de comunicação, ele apresenta imagens e suas respectivas palavras com o áudio, podendo ser personalizadas também com fotos, por exemplo, de parentes e amigos.


Liglig learn – Ferramenta para alfabetização e escrita, muito interessante para o aprendizado de letras e números.

HandTalk - aplicatico para celulares e tablets que tem a função de traduzir qualquer frase ou palavra em português para libras. O aplicativo tem como foco principal a integração de pessoas com deficiência auditiva.
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           Fig. 5 - HandTalk

Outro dispositivo tecnológico que pode ser importante para o desenvolvimento do autista, são os videogames, mais precisamente o Xbox com o Kinect, por não utilizar controles, apenas o sensor de movimentos, mesmo não sendo desenvolvido para esse público, acabou por ajudar essas pessoas com o transtorno, o aparelho acaba fazendo com que eles pulem, agachem, enfim, interajam com a tela, parecidos com os dispositivos móveis. 

Os videogames são coloridos e chamam a atenção do autista, e por eles conseguirem interagir de uma forma divertida, acabam sendo motivadores para os mesmos, por muitas vezes essas crianças jogarem acompanhadas, e com isso acaba ajudando na parte da interação social.
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     Fig. 6 - Xbox

Há estudos sobre a realidade virtual para autistas, onde através de jogos o indivíduo conseguirá interagir com o mundo mesmo que virtualmente, e assim ultrapassar barreiras como a fobia no meio social. A ideia é que com o jogo ajude no tratamento, e que ajude o autista a interação com outras pessoas.


Ensinar um autista sobre regras sociais e comportamentais é uma tarefa muito difícil, e hoje, como dita anteriormente, temos a tecnologia à nosso favor, onde conseguimos não acabar com o problema, mas sim, quebrar algumas barreiras, e minimizar as dificuldades para os autistas de uma forma prazerosa e evolutiva.
3. Estudo de Caso


Infelizmente mesmo alguns autores defendendo essa inclusão a realidade hoje em dia é que mesmo uma pessoa com necessidades especiais podendo realizar várias tarefas, assim como, qualquer outra. No caso do uso das tecnologias para aprendizado na educação ficam a desejar e diminuir ou até mesmo exclui este cidadão com referência as demais. 
Felizmente encontramos profissionais de TI com deficiência em empresas que conseguem fazer com que essa diferença, seja de uma forma adaptada ao dia a dia, como é o caso do programador Lucas Radaelli, que é deficiente visual e atua no mecanismo de busca da Google de Belo Horizonte. Ele no seu dia a dia analisa algoritmos complexo através de um leitor, que dita tudo que aparece na tela, com esse equipamento ele consegue ouvir ate 700 palavras por minuto.

Grandes empresas fazem a integração de pessoas com deficiência, como é o caso da Google, mas para essa integração é preciso adaptações no espaço físico: placas em braille, espaço para o cão guia - no caso de pessoas com deficiência de mobilidade - rampas para cadeirantes, portas maiores em banheiros e salas.

Além disso, neste estudo de caso podemos citar também, os direitos destes cidadãos, neste quesito e por meio de vários movimentos e ações, hoje é possível contar com diversos documentos nacionais que norteiam os direitos das pessoas portadoras de deficiência, valorizando sua integridade moral e física na luta contra o preconceito e inclusão social e digital, inclusive no meio de uso da tecnologia da informação. Sendo estes:

- Constituição da República Federativa do Brasil (1998).

- Estatuto da Criança e do Adolescente (1990).

- Política Nacional de Educação Especial (1994).

- L.D.B.N (1996).

- Diretrizes Nacionais da Educação Especial na Educação Básica (2001).

- Política Nacional de Educação Especial na perspectiva da Educação. Inclusiva (2008).

- Convenção sobre o direito das pessoas com deficiência (1º tratado de direitos humanos tornado constitucional no Brasil) – Decreto Legislativo nº 186, de 09 de julho de 2008.

- Parecer CNE/CEB nº 13/2009: Diretrizes Operacionais para o Atendimento Educacional Especializado.

- Resolução nº 04 de 02/10/2009 CNE/CEB.

Um dos problemas enfrentados na atualidade, é que as tecnologias disponíveis em escolas e órgãos competentes que atendem os portadores de deficiência é o alto preço dos aparelhos, e principalmente a manutenção dos mesmos. O que acaba ficando sem uso, por falta de manutenção. E isso prejudica e muito, já que o uso de tecnologias aproxima essa pessoa com a realidade da era digital em que estamos inseridos, fazendo com que não importa a deficiência que tenha, ele possa ter uma vida com maior liberdade de movimento e de expressão. 

4. Situação no Brasil


De acordo com dados levantados pelo Ministério da Saúde, atualmente existem cerca de 25 milhões de brasileiros que possuem algum tipo de deficiência, correspondente a 14% da população brasileira, onde 40% destes correspondem ao grupo de deficientes visuais.

Diante destes números consideráveis, o governo tomou providências quanto à acessibilidade dos portadores de necessidades especiais, onde, foram realizadas campanhas, e instituíram diversos meios que contemplam essas pessoas, tais como: ônibus especiais com bancos preferenciais, gravação e letreiro luminoso que indica a próxima parada, plataformas para cadeirantes e outro exemplo são os dispositivos sonoros que avisam quando o semáforo está fechando ou abrindo.

Foram encontradas outras maneiras de prestar assistência aos deficientes e torná-los mais competitivos na disputa por vagas de empregos ou vaga em universidades, que é encontrado no artigo 93 de 1991 da constituição brasileira, onde sugere que empresas com mais de 100 funcionários preencha de 2 a 5 por cento de suas vagas/cargos com pessoas reabilitadas ou que possuam algum tipo de deficiência. No caso de instituições que organizam concursos públicos, devem ser destinados 5% das vagas para o grupo de portadores de necessidades especiais.

Além disso, as empresas de tecnologia que se dispõem a desenvolverem produtos adaptados às necessidades deste grupo de pessoas, tem a possibilidade de aderir à incentivos fiscais e isenção de alguns impostos. O Governo Federal faz este tipo de incentivo, a fim de, reduzir os custos de produção e consequentemente, estes produtos podem chegar mais baratos ao mercado consumidor.
5. Usabilidade

O conceito de usabilidade defini-se como uma característica daquilo que é funcional e simples, tornando algo óbvio, tendo em vista as necessidades do usuário e o contexto em que está inserido


A norma ISO 9241-11, define a usabilidade como: a efetividade, a eficiência e a satisfação com que usuários específicos atingem objetivos específicos em ambientes particulares.



Por definiciação, a usabilidade voltada para a internet, une o estudo realizado por Interação Humano-Computador (IHC) e seu foco principal é a interação dos usuários com websites e sistemas da internet. As interfaces, por exemplo, de um website devem ser desenvolvidas, de modo a garantir a qualidade e a eficiência do mesmo, tornando-o usável.



A usabilidade é um concceito que é envolvido na engenharia de software, desenvolvimento de interfaces e o estudo de uso da aplicação em software e hardware. Este termo indica o quanto o software, ou qualquer outro conceito de tecnologia, pode ter facilidade de uso ou não.


Segundo Jakob Nielsen, cientista da computação com PHD em interação homem-máquina, a usabilidade interfere diretamente nos aspectos com os quais o usuário interage com um sistema, e deve ser medida levando em consideração determinados usuários executando determinadas tarefas. O autor considera cinco tarefas para auxiliar a avaliação e medição da usabilidade. São elas: aprendizagem; eficiência no aprendizado; memorização; erros e satisfação do usuário na utilização do sistema.



A utilização de conceitos que buscam cogitar a usabilidade faz com que consequentemente este produto tenha uma interatividade maior  com o usuário, permitindo identificar as barreiras para o acesso a informação e a busca recursos para ultrapassá-las. A usabilidade e a acessibilidade podem ser diferenciadas por suas abrangências. Podemos dizer que a  acessibilidade é algo que se diz respeito a adaptação de recursos, onde de alguma forma facilite  o acesso a estes, por pessoas com necessidades especiais. Por outro lado a usabilidade trata da capacidade do produto de ser utilizado em contextos específicos, inclusive poderá ser aplicada na questão acessibilidade com o foco no uso deste produto por pessoas com necessidades especiais.



Diante do processo de adaptação da sociedade para com os indivíduos com necessidades especiais, surge o contexto ferramentas de acessibilidade. Estas podem ser caracterizadas como artefatos mediadores da atividade humana que buscam oferecer recursos para facilitar o uso de computadores por pessoas com necessidades especiais, de forma a assegurar que essas pessoas possam se desenvolver com maior autonomia.

Pode-se considerar com base nos conceitos apresentados que a acessibilidade é dada em termos de abrangência, ou seja, para que uma ferramenta seja acessível, ela deve ser usável por pessoas com qualquer tipo de deficiência. Dessa maneira, devem-se atender ao mesmo tempo pessoas com diferentes tipos de limitações. Diversas outras necessidades de adequação social, como as ferramentas de acessibilidade, surgiram para auxiliar o processo de inclusão. 

Estas fizeram com que a normalização para acessibilidade se tornasse um passo importante para servir de referência, regulamentar, padronizar e assegurar direitos e deveres desse novo perfil de usuário. Dentre os órgãos que trabalham o processo de normalização para acessibilidade, encontra-se a Associação Brasileira de Normas e Técnicas (ABNT), em conjunto com o Comitê Brasileiro de Acessibilidade. Formada por três comissões, meios e edificações, quatro transporte e comunicação, a ABNT é responsável por traduzir as normas técnicas internacionais geradas pela International Standards Organization (ISO), ligadas à Organização das Nações Unidas (ONU).

Em linhas gerais o presente trabalho apresenta uma discussão sobre principais normas, guias, diretrizes e recomendações existentes sobre acessibilidade e usabilidade, introduzindo uma metodologia para avaliação de requisitos para usabilidade que pode ser utilizada como referência no desenvolvimento e melhoria de software assistivos.
6. Solução Proposta


A proposta desse artigo é que haja uma atenção especial aos portadores de necessidades especiais, para que os mesmos possam usufruir de uma tecnologia e que a mesma seja condizente com suas necessidades. Que cada vez mais sejam produzidas e pensadas em novas tecnologias, que a manutenção aconteça e assim eles possam então obter os mesmos direitos que os demais, sendo esse membro integrante da sociedade. 

Além disso, o objetivo desse projeto é discutir sobre a importância do uso de tecnologias para portadores de necessidades especiais, já que a aplicação da tecnologia em instituições de educação e em ambientes de trabalhos são escassas e na maioria das vezes, os portadores utilizam-se dos mesmos equipamentos comuns, tornando sua produtividade menos eficaz.
7. Considerações Finais

Mesmo enfrentando problemas como o alto custo dessas tecnologias, é notório o interesse desses portadores de deficiência, eles acabam se desenvolvendo por meio de cada uma delas, sejam softwares ou hardwares, elas proporcionam o desenvolvimento da coordenação motora, capacidade de percepção de estímulos, criatividade e autoestima.
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