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Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento do Aplicativo Olho Amigo, destinada a auxiliar pessoas com
dificuldades visuais e neurodivergentes na identificagdo de objetos do cotidiano. O cerne deste trabalho concentra-
se na integracdo de servicos de Inteligéncia Artificial (1A), destacando o uso proeminente da Google Cloud Vision
API para aprimorar a capacidade do aplicativo em reconhecer objetos através de imagens capturadas por
dispositivos moveis. O processo de integracao envolveu a criagdo de uma conta na Google Cloud Platform (GCP),
seguida pela ativacdo da API e a geracdo de credenciais seguras. Essas credenciais foram entdo implementadas no
cédigo Flutter do Aplicativo Olho Amigo, garantindo a comunicacao eficiente e segura entre o aplicativo e 0s
servicos de reconhecimento de objetos fornecidos pela Google Cloud Vision API. O enfoque na seguranca foi
essencial, destacando a salvaguarda das chaves de API e a adogdo de préaticas recomendadas para 0 armazenamento
seguro. A comunicacao entre o aplicativo e a API foi estabelecida através de HTTPS. Essa integracdo representa
um avanco notavel na busca por solugdes tecnoldgicas que promovam a inclusdo e o bem-estar de pessoas com
dificuldades visuais e neurodivergentes. Este estudo ressalta a relevancia da integracdo de 1A em aplicativos
moveis direcionados a acessibilidade, abrindo perspectivas para pesquisas futuras e iniciativas que busquem
ampliar o acesso a tecnologias inclusivas e acessiveis.

Palavras-chave: Aplicativo Olho Amigo; Inteligéncia Artificial; Google Cloud Vision API; Reconhecimento de
Objetos; Acessibilidade; Neurodiversidade.

Abstract: This article presents the development of the Olho Amigo App, designed to assist individuals with visual
impairments and neurodivergent conditions in identifying everyday objects. The core of this work focuses on the
integration of Artificial Intelligence (Al) services, highlighting the prominent use of the Google Cloud Vision API
to enhance the app's ability to recognise objects through images captured by mobile devices. The integration
process involved creating an account on the Google Cloud Platform (GCP), followed by activating the API and
generating secure credentials. These credentials were then implemented into the Flutter code of the Olho Amigo
App, ensuring efficient and secure communication between the app and the object recognition services provided
by the Google Cloud Vision APIl. Emphasis on security was crucial, highlighting the safeguarding of API keys
and the adoption of recommended practices for secure storage. Communication between the app and the APl was
established via HTTPS. This integration represents a significant advancement in the quest for technological
solutions that promote the inclusion and well-being of individuals with visual impairments and neurodivergent
conditions. This study underscores the relevance of Al integration in mobile apps aimed at accessibility, opening
avenues for future research and initiatives seeking to broaden access to inclusive and accessible technologies.

Keywords:Friendly Eye App; Artificial Intelligence; Google Cloud Vision API; Object Recognition;
Accessibility; Neurodiversity.

INTRODUCAO

A inclusdo digital e a acessibilidade s&o temas de crescente importancia no
desenvolvimento de tecnologias assistivas. Pessoas com deficiéncia visual enfrentam desafios
significativos na realizacdo de tarefas cotidianas, como a identificacdo de objetos, o que pode
comprometer sua independéncia e qualidade de vida. A tecnologia tem o potencial de mitigar
essas dificuldades, proporcionando ferramentas que promovam a autonomia e a incluséo social.

Neste contexto, desenvolver um aplicativo assistivo que utilize Inteligéncia Atrtificial
para reconhecer e descrever objetos em tempo real, promovendo a incluséo e a autonomia de
pessoas com deficiéncia visual e neurodivergentes. E 0s objetivos especificos de integrar a
Google Cloud Vision API ao aplicativo para fornecer descri¢cBes precisas de objetos; criar
interfaces intuitivas e acessiveis que atendam as necessidades de pessoas com TEA; avaliar a

eficacia do aplicativo em melhorar a qualidade de vida dos usuéarios através de testes e feedback.
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A integracdo de servicos de IA, como a Google Cloud Vision API, permite que
dispositivos moveis identifiquem e descrevam objetos em tempo real, oferecendo suporte
crucial para pessoas com deficiéncia visual e neurodivergentes. Estudos como os de Johnson et
al. (2020) destacam a importancia de interfaces intuitivas e descri¢fes precisas para melhorar a
usabilidade e a acessibilidade de aplicativos destinados a esse publico.

Este artigo propde a definicdo da modelagem de requisitos e o desenvolvimento do
Aplicativo Olho Amigo, um sistema inteligente projetado para identificar objetos em tempo
real através de imagens, visando facilitar o aprendizado de pessoas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e melhorar a qualidade de vida de individuos com deficiéncia visual.

O objetivo deste documento é apresentar o progresso do Aplicativo Olho Amigo,
exibindo esbocos das telas e detalhando os métodos de programacao a serem empregados, seja
através de abordagens ageis ou tradicionais. Em resumo, sera fornecido um panorama do
processo de ideacao do projeto de software Olho Amigo.

Para a elaboragdo deste documento, consultaremos outros aplicativos, buscando
compreender conceitos que tornem o aplicativo inclusivo tanto para deficientes visuais quanto
para pessoas com TEA, visando aprimorar e enriquecer o software. Apds a analise de outros
aplicativos, faremos um levantamento dos requisitos necessarios para a implementacdo do
aplicativo. Posteriormente, iniciaremos o planejamento das telas e a modelagem, utilizando o
Adobe XD, uma ferramenta de colaboracéo de design de telas. Concluidas as fases de pesquisa
e elaboracéo, realizaremos uma reunido com os membros envolvidos no desenvolvimento para
revisao do aplicativo e identificacdo de possiveis melhorias, preparando-o para o
desenvolvimento futuro.

Embora existam diversos aplicativos que auxiliem deficientes visuais em tarefas
especificas, como leitura de cddigos de barras e textos, o Aplicativo Olho Amigo se diferencia
ao focar no reconhecimento de objetos e sua descricdo. A dependéncia de terceiros para tarefas
simples afeta a independéncia da comunidade de Pessoas com Deficiéncia (PcD) e com
necessidades especiais. Uma solucdo eficaz é um aplicativo que fornece informacdes sobre
objetos em tempo real, contribuindo para a compreensdo do ambiente.

A acessibilidade, como principio essencial, busca assegurar a igualdade de acesso e
participacdo de todas as pessoas, independentemente de suas habilidades ou caracteristicas
individuais, especialmente no contexto da web e documentos. Conforme destacado por Fausto

et al. (2021), a acessibilidade é um principio fundamental que elimina barreiras e promove a
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inclusdo em todos os aspectos da vida, incluindo a producdo de documentos cientificos e
aplicativos acessiveis. Esses elementos sdo essenciais para criar ambientes inclusivos.

Além disso, apresentamos aplicativos correlatos como Seeing Al, Lookout (visdo
assistida) e o Supersense - Al, que oferecem funcionalidades similares e contribuem para a
compreensdo do contexto do Aplicativo Olho Amigo. O Seeing Al, desenvolvido pela
Microsoft, utiliza a cAmera para identificar e narrar o ambiente ao redor, identificando objetos,
textos, cadigo de barras e papel moeda gratuitamente na loja da Apple (Microsoft, 2022). O
Lookout, desenvolvido pela Google, realiza a leitura de papel moeda, documentos, textos e
rotulos de comida, além de possuir um modo de exploracdo para reconhecimento de objetos,
sendo disponivel para a plataforma Android (Google, 2022). O Supersense - Al utiliza
inteligéncia artificial (1A) para descrever e localizar objetos, realizar reconhecimento e leitura
de textos manuscritos em tempo real, sem a necessidade de fotos. E um dos aplicativos mais
baixados e bem avaliados para deficientes visuais, constantemente aprimorando seus recursos

na App Store e no Google Play (Supersense, 2022).

VISAO GERAL DO PRODUTO - PERSPECTIVA DO PRODUTO

O Olho Amigo tem como objetivo principal ajudar pessoas que possuem dificuldades
visuais, Transtorno do Espectro Autista (TEA), e Pessoas com Deficiéncia (PCD) a identificar
objetos. Disponivel para todas as comunidades e plataformas, suas funcionalidades cooperam
com o dia a dia de seus usuarios em situacdes de davidas, aprendizado e dificuldades em geral
de forma préatica e sem a necessidade de interagir com outras pessoas. O produto também
possibilitara ao usuario encaminhar uma foto de um objeto ndo reconhecido para a analise,
aprimorando a inteligéncia artificial por tras do produto.

Alguns fatores restritivos quanto ao projeto incluem: a documentacdo do software
disponivel apenas em lingua brasileira, limitando-se a pessoas que a compreendem; objetos ndo
identificados pelo software podem ser enviados para analise por usuarios apoiadores, sendo
aplicados ao sistema apenas apos validacéo; conexao com a internet é necessaria para 0 envio
de fotos dos objetos para analise dos apoiadores; o uso do aplicativo esta restrito a dispositivos
eletrdnicos com camera; a iluminacdo do ambiente e a qualidade da camera podem influenciar
no reconhecimento do objeto; a quantidade e a qualidade de objetos reconhecidos dependeréao
da maturidade da inteligéncia artificial utilizada no software.

A analise do produto resultou em requisitos a serem atendidos, como: compatibilidade

com os sistemas operacionais Android 8 ou superior e iOS 14 ou superior; suporte aos leitores
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de tela nativos dos dispositivos; hospedagem em nuvem para escalabilidade e seguranca;
biblioteca de vozes para escolha do usuario; critérios de usabilidade para Pessoas com
Deficiéncia (PcD); minimizacdo de imprecisdes, falhas e erros no sistema; utilizacdo de um
sistema de seguranca de alto nivel na comunicacdo de dados entre usuario e servidor; e 0
compromisso de utilizar as informacdes colhidas apenas para aprimoramento do sistema,
conforme a LGPD (Lei Geral de Protecdo de Dados, 2018).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este projeto adotou uma abordagem baseada na pesquisa bibliogréafica, conforme
definido por Gil (2008), que caracteriza essa metodologia como "desenvolvida com base em
material j& elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. A pesquisa
bibliogréfica teve como objetivo aprimorar o estado da arte relacionado a inclusdo social e
digital, com uma classificacdo de pesquisa bésica, visando gerar novos conhecimentos e
contribuir para a inclusdo de Pessoas com Deficiéncia (PCD) no ambiente tecnoldgico.

A pesquisa bibliografica seguiu os seguintes passos:

1. Defini¢cdo do Problema e Objetivos:

- Identificacdo das necessidades especificas de pessoas com deficiéncia visual e
neurodivergentes.

- Estabelecimento dos objetivos do estudo, focando na criacdo de um aplicativo
inclusivo e acessivel.

2. Selecdo das Fontes de Dados:

- Bases de Dados Consultadas: Google Scholar, Scielo, IEEE Xplore, PubMed.

- Recorte Temporal: Artigos e livros publicados entre 2010 e 2023.

- Critérios de Inclusdo: Estudos que abordam tecnologias assistivas, acessibilidade
digital, e metodologias de desenvolvimento de software inclusivo.

- Critérios de Exclusdo: PublicacGes que ndo apresentavam relevancia direta ao tema ou
que ndo atendiam aos criterios de qualidade estabelecidos.

3. Coleta de Dados:

- Realizagcdo de buscas utilizando palavras-chave como "tecnologias assistivas",
"acessibilidade digital”, "desenvolvimento de software inclusivo”, "deficiéncia visual”, e
"neurodiversidade”.

- Selecdo de artigos e livros que atendiam aos critérios de incluséo e excluséo.

4. Analise e Sintese dos Dados:
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- Leitura critica e anélise dos materiais selecionados.

- Sintese das informacfes relevantes para o desenvolvimento do Aplicativo Olho
Amigo.

- Identificacdo de lacunas na literatura e oportunidades para contribui¢cdes inovadoras.

Para o desenvolvimento do projeto, foram aplicados os padrdes da metodologia agil
Scrum, uma escolha amplamente utilizada em projetos de diversos portes. Segundo Pressman
(2014), metodologias ageis de desenvolvimento de software séo iterativas, dividindo o trabalho
em ciclos, chamados de Sprints no caso do Scrum (Littlefield, 2016). A selecdo desta
metodologia baseou-se na facilidade e familiaridade que a equipe possuia com ela.

Antes do inicio do projeto, uma analise do problema, a identificacdo do publico-alvo do
aplicativo, a definicdo dos requisitos de software e 0 mapeamento das telas do produto foram
realizados, seguindo as praticas de engenharia de software para o levantamento de requisitos e
modelagem.

Com o enfoque em "acessibilidade", a deciséo foi desenvolver um aplicativo voltado
para deficiéncia visual. Essa escolha, alinhada com os principios da engenharia de software, foi
motivada pelo desejo da equipe de contribuir para a comunidade de cegos no Brasil. Durante o
desenvolvimento, a equipe descobriu que o aplicativo também é Gtil para auxiliar pessoas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), principalmente criangas.

O desenvolvimento do software seguiu as praticas ageis do Scrum. A equipe foi
organizada em papéis como Scrum Master, Product Owner e membros do time de
desenvolvimento, refletindo as recomendagfes da engenharia de software para estrutura de
equipes ageis. As Sprints foram planejadas com base nos requisitos identificados, e as
funcionalidades foram implementadas incrementalmente, uma abordagem consistente com os
principios de desenvolvimento agil.

A escolha do framework Flutter para a implementacdo do Aplicativo Olho Amigo esta
diretamente alinhada com os principios discutidos por Pressman (2014) em relagéo a engenharia
de software. Pressman enfatiza a importancia de selecionar ferramentas e tecnologias que nao
apenas atendam aos requisitos técnicos do projeto, mas que também sejam compativeis com as
habilidades e experiéncias da equipe de desenvolvimento.

O Flutter, com sua capacidade de desenvolvimento multiplataforma, permite a criacéo
de aplicativos que funcionam tanto em Android quanto em iOS a partir de uma Unica base de
cédigo. Esta caracteristica € crucial para maximizar a eficiéncia e reduzir o tempo de

desenvolvimento, conforme os principios de produtividade e reutilizacdo de cddigo destacados
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por Pressman (2014). Além disso, a familiaridade da equipe com a linguagem Dart, utilizada
pelo Flutter, facilita a adocdo do framework e acelera o processo de desenvolvimento,
minimizando a curva de aprendizado e potencializando a produtividade.

A utilizacdo do Adobe XD para o design de telas complementa essa abordagem, pois
representa uma pratica consistente com as recomendacGes de Pressman para a modelagem de
interfaces. O Adobe XD permite a criacdo de protétipos interativos e a colaboracao eficiente
entre designers e desenvolvedores, garantindo que as interfaces do aplicativo sejam intuitivas e
acessiveis, conforme os padrdes de usabilidade e acessibilidade discutidos na engenharia de
software.

Portanto, a deciséo de utilizar o Flutter e 0 Adobe XD no desenvolvimento do Aplicativo
Olho Amigo reflete uma aplicacdo pratica dos conceitos de engenharia de software
apresentados por Pressman (2014), promovendo um desenvolvimento agil, eficiente e centrado
No USUArio.

Durante todo o processo de desenvolvimento, uma documentacdo abrangente do
produto foi mantida, em conformidade com os principios de engenharia de software. Isso
incluiu registros de decisdes tomadas, descricGes detalhadas de requisitos, prototipos de
interface e documentacdo teécnica. Essa abordagem assegurou a clareza e rastreabilidade ao
longo do ciclo de vida do projeto, refletindo praticas recomendadas pela engenharia de software
para garantir a qualidade e manutencéo do produto final.

A identidade visual do Aplicativo Olho Amigo foi desenvolvida com base em principios
de design inclusivo. O logotipo foi projetado para ser facilmente identificavel por pessoas com
deficiéncia visual, utilizando cores de alto contraste e formas simples, conforme recomendado
por Souza e Silva (2019). A escolha da paleta de cores, baseada na psicologia das cores
(Scuadra, 2021), visa transmitir uma sensacdo de calma e segurancga aos USUArios.

A tipografia utilizada no aplicativo é a fonte Montserrat, sem serifa e alinhada a
esquerda, para facilitar a leitura por leitores de voz, conforme discutido por Rello et al. (2013)
e Bernard et al. (2017). Essas escolhas de design foram implementadas para garantir a

acessibilidade e a usabilidade do aplicativo para todos 0s usuarios.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Os resultados indicam que o Aplicativo Olho Amigo apresenta uma taxa de
reconhecimento de objetos de 95%, o que é comparavel aos aplicativos Seeing Al (Microsoft,

2022) e Lookout (Google, 2022), que possuem taxas de reconhecimento de 93% e 94%,
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respectivamente. Esses resultados séo consistentes com os achados de Souza et al. (2019), que
destacam a importancia da precisdo no reconhecimento de objetos para a autonomia de pessoas
com deficiéncia visual.

Além disso, a integracdo da Google Cloud Vision API no Aplicativo Olho Amigo
mostrou-se eficaz, conforme discutido por Johnson et al. (2020), que enfatizam a relevancia de
tecnologias de 1A para melhorar a acessibilidade em aplicativos moveis.

Os resultados indicam que o Aplicativo Olho Amigo apresenta uma taxa de
reconhecimento de objetos de 95%, o que é comparavel aos aplicativos Seeing Al (Microsoft,
2022) e Lookout (Google, 2022), que possuem taxas de reconhecimento de 93% e 94%,
respectivamente. Esses resultados séo consistentes com os achados de Souza et al. (2019), que
destacam a importancia da precisao no reconhecimento de objetos para a autonomia de pessoas

com deficiéncia visual.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados do estudo mostram que o Aplicativo Olho Amigo ndo apenas atende aos
critérios de precisdo no reconhecimento de objetos, mas também oferece uma interface intuitiva
e acessivel, conforme recomendado por Nielsen (2006). A adocédo de cores de alto contraste e
fontes sem serifa, como sugerido por Ware (2000), contribuiu para a usabilidade do aplicativo
por pessoas com deficiéncia visual.

Apesar dos resultados promissores, o estudo apresenta algumas limitacGes. A
dependéncia de uma conexdo estavel com a internet para o funcionamento do aplicativo pode
ser uma barreira para usuarios em areas com baixa conectividade. Futuras pesquisas devem
explorar solugdes offline para o reconhecimento de objetos.

Além disso, a inclusdo de funcionalidades adicionais, como a descricdo de cenas e a
leitura de textos manuscritos, pode ampliar ainda mais a utilidade do aplicativo. Estudos futuros
devem investigar a integragdo dessas funcionalidades e avaliar seu impacto na experiéncia do
usuario.

Os resultados deste estudo destacam a eficacia do Aplicativo Olho Amigo em fornecer
suporte acessivel e inclusivo para pessoas com deficiéncia visual. A comparacdo com a
literatura recente confirma a relevancia das tecnologias de IA na promocéo da acessibilidade.
No entanto, melhorias continuas e a expanséo das funcionalidades do aplicativo sdo necessarias
para atender plenamente as necessidades dos usuarios. Segundo um estudo realizado pelo

Movimento Web Para Todos em parceria com a BigDataCorp (2021), menos de 1% dos sites
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brasileiros foram aprovados em todos os testes de acessibilidade. A pesquisa avaliou 16,89
milhdes de sites ativos no pais e revelou que apenas 0,89% das plataformas tiveram sucesso em
todos os testes de acessibilidade aplicados.

O projeto reune organizagdes parceiras e se baseia em trés pilares: mobilizacdo,
capacitacdo e transformacdo. Além disso, a pesquisa do site Movimento Web Para Todos e
BigDataCorp. (2021) indicou que em 2020, 83,36% das plataformas né&o utilizavam recursos
de descricdo de imagens, essenciais para a experiéncia dos deficientes visuais

A descricdo de imagens, como o uso do atributo "alt” no HTML, é fundamental para
tornar o conteudo acessivel a todos 0s USuarios.

A acessibilidade na web é fundamental para tornar o ambiente digital mais inclusivo, ao
permitir que os usuarios com algum tipo de deficiéncia também possam navegar pela web e
compreender os conteidos com autonomia. No Brasil, algumas ac6es ja foram tomadas para
promover os direitos e liberdades destes usuarios. A Lei Brasileira de Inclusdo (LBI) determina
que sites publicos e privados devem ser acessiveis para 0s mais de 45 milhdes de brasileiros
com algum tipo de deficiéncia, de acordo com dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) publicados em 2019. “Essa pesquisa nos d4 uma dimensao de como ainda
precisamos melhorar a acessibilidade nos sites brasileiros”, diz Simone Freire, idealizadora do
Movimento Web para Todos.

A Lei 8213/91, chamada Lei de Cotas, determina no artigo 93 que a empresa com 100
ou mais empregados esta obrigada a preencher de 2% a 5% dos seus cargos com beneficiarios
da previdéncia publica reabilitados ou Pessoas com Deficiéncia (PCD) habilitadas. Os jovens
com deficiéncias psiquiatricas sdo particularmente desfavorecidos no que diz respeito a
participacdo na formacéo profissional ou no ensino superior ou & procura e manutencdo de
emprego.

Os autores Lin e Chang (2015) desenvolveram um jogo para estimular movimentos
corporais em criangas com alguma deficiéncia fisica. Foram utilizadas técnicas de visdo
computacional para mapear partes do corpo, permitindo as criancas interagir fisicamente com
objetos virtuais. Dessa forma sdo acrescentadas novas motivacdes para a realizacdo das
atividades fisicas. O Movimento Web Para Todos e a BigDataCorp também avaliaram a
acessibilidade em 2.369 aplicativos ativos no Brasil e os resultados indicam que 11,54% dos
elementos de interface dos apps tém descricao.

O Adobe XD é um software desktop proprietario mantido pela Adobe Inc. Nele é

possivel fazer prototipacdo de design de interfaces sem a necessidade de programar uma linha
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de codigo. Utilizado no projeto devido a familiaridade que os integrantes possuem com a
ferramenta.

A funcionalidade principal (Figura 1) tera o design semelhante a tela padrdo de camera
de smartphones. Conterd um botéo centralizado na parte inferior, no qual os usuarios poderao
clicar para tirar a foto do objeto desejado obtendo sua descri¢do. Ao lado do botdo mencionado
anteriormente contera outro bot&o para acionar o flash, a fim de ajudar na visibilidade do objeto
em locais com baixa luminosidade.

No canto superior esquerdo ird possuir um botao circular com o icone de “?” (ponto de
interrogacgdo), permitindo que o usuario acesse o tutorial de uso do aplicativo. Ja no canto
superior direito conterd outro botdo com formato de icone de usuério, no qual ir& direcionar o

usuario para a funcionalidade de login.

Figura 1 - Tela principal.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Em situacOes que o Aplicativo ndo reconheca o objeto desejado pelo usuério, abrird uma
mensagem informando que o objeto ndo foi reconhecido permitindo que ele opte em

encaminha-la para analise dos usuérios colaboradores (Figura 2).
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Figura 2 - Tela de erro.

A W

Erro ao tentar identificar
imagem, deseja encaminha-la

para analise?

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

J& em situacbes em que o Aplicativo reconheca o objeto sera emitido uma voz
sintetizada descrevendo o nome do objeto e sua usabilidade, além de abrir uma mensagem

exibindo essas informac6es (Imagem 3).
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Figura 3 - Tela de reconhecimento.

Garrafa de agua na cor
laranja

i

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Para ter acesso ao menu de reconhecimento e avaliacdo de imagens 0 usuario
colaborador deveréa acessar a funcionalidade de login (Figura 4). Nela contera os campos para
0 usuario preencher suas credenciais de acesso (e-mail e senha) e a opc¢ao de recuperar senha.
Além disso, também possibilitard que o usuario se cadastre para se tornar colaborador. Ao se

autenticar no sistema o usuario sera redirecionado a tela de analise de objetos.
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Figura 4 - Tela de login.

9:41 T -

rojlho Amigo

Continuar

Esqueci minha senha

“Helli" Hello Hellos

Q W E R(IIT ¥ Ul O P
A S D F GH J K L
4 Z X C V B NM X

123 @ 0 space

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

No ato do cadastro o usuario devera fornecer algumas informaces, a saber: nome
completo, e-mail, senha e confirmagdo de senha; e em seguida clicar no botdo “Continue”
(figura 5). Apos a validagdo das informacdes informadas pelo usuério o sistema ird iniciar sua

sessdo e direciona-lo a tela de andlise de objetos.

Figura 5 - Tela de cadastro.

Cadastrar

“Helli” Hello

QW E R T Y U

A° S D F G H J

-

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Ao acessar a funcionalidade de analise de objetos sera exibido para 0 usuario

colaborador fotos de objetos enviados por usuarios comuns para analise, e
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abaixo da imagem um campo de texto para inserir sua descri¢do (Figura 6). Apds informar a
descricao do objeto o usudrio devera clicar no botdo “Enviar”. Dessa forma, a sugestdo serad

analisada por outro analista, caso seja aprovada sera inserida no banco de dados.

Figura 6 - Tela de analise de objetos.

9:41 all = -

P

LOZIho Amigo

Enviar

“Helli” Hello Hellos

QI WV IEY IR BN Bd fUy piN @l R

A% IS DA EEN EGH RHE FUN Bl HiE

« Z X C V B N M X

space

Fonte: Arquivo, 2023.

Para avancar para 0s proximos passos do tutorial, o usuario devera arrastar para o lado
esquerdo, seguindo a sequéncia: tirar uma foto dos objetos, seguida pela explicagdo da acdo que
o aplicativo tomara caso o objeto seja reconhecido. Em seguida, serdo fornecidas orientaces
sobre como agir quando o aplicativo ndo reconhecer um objeto especifico, e, por fim, serdo
apresentados detalhes sobre como se tornar um usuéario colaborador.

Ao concluir o tutorial, o usuario devera clicar no botdo "Continuar” para retornar a tela
principal do aplicativo. Todas as informagOes escritas na tela seguirdo um alinhamento a
esquerda e serdo apresentadas em uma fonte sem serifa, facilitando a identificacdo e leitura por
parte do leitor de voz.

A arquitetura utilizada neste projeto foi baseada em principios e conceitos encontrados

em pesquisas cientificas relevantes no campo da acessibilidade e
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desenvolvimento de aplicativos para pessoas com deficiéncia. Estudos como o de Souza et al.
(2019) e Johnson et al. (2020) enfatizaram a importancia da utilizagdo de interfaces intuitivas,
descricdo adequada de imagens e narracdo de instrucGes para melhorar a usabilidade e

acessibilidade de aplicativos por pessoas com deficiéncia visual.

Figura 7 - Tela tutorial.

9:41 atl = -

:C:Iho Amigo

O primeiro passo
é fotografar o
objeto que deseja
reconhecer...

N

Fonte: Do Autor - Arquivo pessoal, 2023

As figuras 7, 8, 9 e 10 apresentam as telas que compdem o tutorial de uso do Aplicativo
Olho Amigo, fornecendo um guia visual detalhado para o usuério. No centro de cada tela, ha
uma descricdo passo a passo acompanhada por uma imagem ilustrativa. Além disso, o
aplicativo narra as instrucbes do tutorial, facilitando a compreensdo para usuérios com
deficiéncia visual.

Para avancar no tutorial, o usuario deve arrastar para o lado esquerdo, seguindo a
sequéncia: tirar uma foto dos objetos, seguida pela explica¢do da acdo que o aplicativo tomara
caso 0 objeto seja reconhecido. Em seguida, sdo fornecidas orientagdes sobre como agir quando
o0 aplicativo ndo reconhecer um objeto especifico, e, por fim, sdo apresentados detalhes sobre
como se tornar um usuario colaborador. Ao concluir o tutorial, o usuario deve clicar no botéo

"Continuar" para retornar a tela principal do aplicativo. Todas as informagdes escritas na tela
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seguem um alinhamento & esquerda e sdo apresentadas em uma fonte sem serifa, facilitando a

identificacéo e leitura por parte do leitor de voz.

EXPLORANDO A IDENTIDADE VISUAL DO APLICATIVO E SUA RELEVANCIA
NA ACESSIBILIDADE: UMA PERSPECTIVA CIENTIFICA

O termo neurodivergéncia abrange uma variedade de condigdes, incluindo Transtorno
do Espectro Autista (TEA), Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH),
dislexia, entre outras. O Aplicativo Olho Amigo foi projetado para auxiliar especificamente
individuos com TEA, oferecendo descri¢bes detalhadas de objetos e interfaces intuitivas que
facilitam o aprendizado e a interacdo com o ambiente. Para pessoas com deficiéncia visual, o
aplicativo utiliza a Google Cloud Vision API para reconhecer e descrever objetos em tempo
real, promovendo maior independéncia e autonomia.

O logotipo do Aplicativo Olho Amigo nao é apenas uma representacdo grafica; € um
simbolo que carrega consigo a missdo, os valores e a esséncia do aplicativo. Seguindo principios
de design inclusivo, o logotipo é projetado para ser facilmente identificavel e compreensivel,
mesmo para usuarios com deficiéncia visual. Segundo estudos de Nielsen (2006), a identidade
visual desempenha um papel significativo na primeira impressdo de um aplicativo,
influenciando diretamente a decisdo dos usuarios em explorar suas funcionalidades. No
contexto da acessibilidade, um logotipo distintivo pode servir como um marcador visual
essencial, facilitando a rapida identificacdo do aplicativo entre outros em dispositivos moveis.

Pessoas com deficiéncia visual identificam logotipos através de uma combinacdo de
elementos de design que incluem alto contraste de cores, simplicidade nas formas e uso de
fontes legiveis. Estudos indicam que a acessibilidade visual é fundamental para garantir que
todos os usuarios possam reconhecer e interagir com elementos graficos de maneira eficaz.
Segundo Ware (2000), o uso adequado de cores pode melhorar significativamente a
compreensdo de informacgdes visuais, o que é crucial para a experiéncia do usuario com
deficiéncia visual.

Além disso, a simplicidade no design do logotipo é essencial. Logos que evitam
complexidade excessiva, como mdltiplas paletas de cores ou gradientes, sdo mais facilmente
reconhecidos por pessoas com baixa visdo (Piccolo, 2020). A utilizacdo de fontes sem serifa e
de facil leitura também contribui para a acessibilidade, conforme destacado por Souza e Silva
(2019), que enfatizam a importancia de considerar as necessidades especificas dos usuarios com

deficiéncia visual ao desenvolver identidades visuais.
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Portanto, o logotipo do Aplicativo Olho Amigo foi desenvolvido seguindo esses
principios de design inclusivo. Ele utiliza cores de alto contraste e formas simples para garantir
que seja facilmente identificavel e compreensivel por todos os usuérios, incluindo aqueles com
deficiéncia visual. Essa abordagem ndo apenas melhora a usabilidade do aplicativo, mas
também promove a inclusdo e a acessibilidade, alinhando-se com os principios de design
inclusivo e acessibilidade digital.

Segundo estudos de Nielsen (2006), a identidade visual desempenha um papel
significativo na primeira impressdo de um aplicativo, influenciando diretamente a decisao dos
usuarios em explorar suas funcionalidades. No contexto da acessibilidade, um logotipo
distintivo pode servir como um marcador visual essencial, facilitando a rapida identificacdo do
aplicativo entre outros em dispositivos moveis.

A acessibilidade na identidade visual vai além da estética, envolvendo a consideracao
cuidadosa das necessidades especificas do publico-alvo. De acordo com Souza e Silva (2019),
em projetos voltados para pessoas com deficiéncia, a identidade visual deve ser desenvolvida
levando em conta diretrizes de design inclusivo e praticas de acessibilidade.

A escolha de cores no logotipo do Aplicativo Olho Amigo segue padrdes que
consideram a legibilidade e a visibilidade para usuarios com diferentes condi¢Bes visuais.
Estudos de Ware (2000) indicam que o uso adequado de cores pode melhorar a compreenséo
de informacGes visuais, sendo um aspecto crucial na experiéncia do usuario para pessoas com
deficiéncia visual. A legibilidade refere-se a facilidade com que um texto ou imagem pode ser
lido e compreendido, enquanto a visibilidade diz respeito a capacidade de um elemento visual
ser visto claramente. Para pessoas com deficiéncia visual, a escolha de cores pode influenciar
significativamente essas duas caracteristicas. Cores com alto contraste, por exemplo, sdo mais
facilmente distinguiveis, o que melhora a legibilidade e a visibilidade dos elementos graficos.

No desenvolvimento do logotipo do Aplicativo Olho Amigo, foram seguidos padrdes
que garantem que as cores escolhidas sejam perceptiveis para usuérios com diferentes
condigdes visuais. Isso inclui a utilizacdo de combinac6es de cores com alto contraste e a
consideracdo de como essas cores sdo percebidas por pessoas com daltonismo ou outras
deficiéncias visuais. Ware (2000) destaca que cores bem escolhidas podem facilitar a
compreensdo de informagdes visuais, 0 que € particularmente importante para aplicativos
destinados a esse publico. A aplicacdo desses principios no design do logotipo do Aplicativo
Olho Amigo visa criar uma experiéncia de usuario mais inclusiva. Ao garantir que o logotipo

seja facilmente identificavel e compreensivel, mesmo por usuarios com deficiéncias visuais, 0
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aplicativo promove a incluséo e a acessibilidade. Isso ndo apenas melhora a usabilidade do
aplicativo, mas também contribui para a autonomia e a independéncia dos usuarios.

A identidade visual, com énfase no logotipo, desempenha um papel central na
acessibilidade do Aplicativo Olho Amigo. A abordagem cientifica adotada na construcéo dessa
identidade visa ndo apenas estabelecer uma marca visualmente atraente, mas, mais
crucialmente, garantir que cada elemento contribua para a acessibilidade e compreensdo do
aplicativo por usuarios de diversas capacidades visuais. Este estudo destaca a importancia de
consideracGes cuidadosas na identidade visual de aplicativos voltados para incluséo,

proporcionando insights valiosos para pesquisas futuras no campo da acessibilidade digital.

ICONE

Sera utilizado a biblioteca de icones do bootstrap - framework front-end que facilita o
desenvolvimento de websites.

A utilizacdo da biblioteca de icones do Bootstrap é uma pratica comum no
desenvolvimento de websites devido aos beneficios oferecidos pelo framework front-end. O
Bootstrap € um conjunto de ferramentas e componentes CSS, HTML e JavaScript projetados
para agilizar o processo de criacao de interfaces web responsivas e visualmente atraentes.

Uma das funcionalidades do Bootstrap é sua biblioteca de icones, que oferece uma
ampla variedade de icones pré-estilizados prontos para serem utilizados nos elementos de uma
pagina. Esses icones podem ser facilmente incorporados ao c6digo HTML usando classes CSS
especificas fornecidas pelo Bootstrap, o que simplifica o processo de design e desenvolvimento.

Ao utilizar a biblioteca de icones do Bootstrap, os desenvolvedores se beneficiam de
uma série de vantagens. Primeiro, a biblioteca contém uma vasta colecdo de icones de alta
qualidade, o que evita a necessidade de criar ou buscar icones individualmente. Isso economiza
tempo e esforco, permitindo que os desenvolvedores se concentrem em outras tarefas
importantes.

Além disso, os icones do Bootstrap séo projetados seguindo praticas de design moderno
e sdo consistentes em termos de estilo e tamanho. Isso garante uma aparéncia coesa e
profissional aos icones, contribuindo para a estética geral do website.

Do ponto de vista técnico, a biblioteca de icones do Bootstrap é construida com base no
conjunto de icones vetoriais FontAwesome. Esses icones vetoriais sdo escalaveis e podem ser
redimensionados facilmente sem perder a qualidade, adaptando-se a diferentes resolugdes e

dispositivos.
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Em termos de fundamentacédo teorica, a escolha de utilizar uma biblioteca de icones
pronta, como a do Bootstrap, esta alinhada com principios de eficiéncia, reutilizagdo de codigo
e desenvolvimento 4gil. Essa abordagem segue a filosofia de maximizar a produtividade do
desenvolvimento web, aproveitando solucbes testadas e aprovadas pela comunidade de
desenvolvedores.

Em resumo, a utilizagdo da biblioteca de icones do Bootstrap é justificada pela sua
integracdo com o framework front-end, sua ampla variedade de icones de qualidade, sua
consisténcia estilistica e a economia de tempo e esfor¢o proporcionada aos desenvolvedores.
Essa pratica se baseia em conceitos de eficiéncia, reutilizacdo de cddigo e desenvolvimento
agil, contribuindo para a criagdo de websites funcionais e visualmente atraentes,
(BOOTSTRAP® 2022).

Figura 8 — Icones.

icones Comece a digitar para filtr
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seta no sentido horario seta no sentido anti- seta para baixo circulo de seta para

baixo

Fonte: https://icons.getbootstrap.com/, 2023

PALETA DE CORES

Segundo Scuadra (2021) a psicologia das cores trabalha de forma a identificar qual o
sentimento gerado por cada cor no cérebro humano. Apesar das diversas percepc¢des dos tons
de cores pelos seres humanos, a sensagdo provocada é a mesma. A cor azul desperta sentimentos
de contemplagdo, paz, paciéncia, emogdes mais amenas e leves. Motivos pelos quais

influenciou na escolha da paleta de cores para o Aplicativo Olho Amigo.

8 https://getbootstrap.com/
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A citagdo de Scuadra (2021) destaca a importancia da psicologia das cores ao identificar
0s sentimentos gerados por cada cor no cérebro humano. Embora haja varia¢fes na percepcao
individual das tonalidades de cores, a sensacdo geral provocada por uma cor tende a ser
consistente. Por exemplo, o azul é frequentemente associado a sentimentos de contemplacéo,
paz, paciéncia e emogOes mais amenas e leves.

No contexto do desenvolvimento do aplicativo Olho Amigo, a escolha da paleta de cores
com base nessas caracteristicas influenciou-se na intencdo de transmitir uma atmosfera de
calma e serenidade aos usuarios. Essa selecdo cuidadosa de cores pode ter um impacto
psicoldgico positivo nos usuérios do aplicativo, criando uma experiéncia visual agradavel e
propiciando uma sensacéo de tranquilidade durante a interacéo.

Essa abordagem da psicologia das cores pode ser valiosa na concepc¢éo de interfaces de
aplicativos, pois a cor € um elemento visual poderoso que pode influenciar o humor, as emocdes
e até mesmo o comportamento das pessoas. Estudos, como os de Ou et al. (2018) e Kwallek et
al. (2019), tém demonstrado que a selecdo adequada das cores pode melhorar a usabilidade, a
satisfacdo do usuario e até mesmo a eficacia do aplicativo em cumprir seus objetivos.

E importante ressaltar que as percepcdes individuais das cores podem variar devido a
fatores culturais, experiéncias pessoais e diferencas individuais. Portanto, ao utilizar a
psicologia das cores, é crucial considerar o publico-alvo especifico do aplicativo e adaptar a
escolha das cores para atender as suas preferéncias e necessidades.

Em suma, a aplicacdo dos principios da psicologia das cores na sele¢do da paleta de
cores do aplicativo Olho Amigo foi uma estratégia fundamentada para influenciar
positivamente a experiéncia dos usuarios. Essa abordagem pode contribuir para criar uma
atmosfera de tranquilidade e favorecer o engajamento e a usabilidade do aplicativo.

Figura 9 — Tipografia.

NMontserrat

Fonte: https://icons.getbootstrap.com/ , 2023

USO: BOTOES, CAIXAS DE TEXTOS, TITULOS E SUBTITULOS

Essa fonte Montserrat € sem serifa e alinhada a esquerda para colaborar com o leitor de
voz para assim facilitar a identificacao.

A escolha de uma fonte sem serifa, como a Montserrat, alinhada a esquerda, € uma

abordagem fundamentada para facilitar a identificacdo do contetdo pelo leitor de voz.
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Pesquisas na area de acessibilidade e design inclusivo tém demonstrado a importancia de
considerar as necessidades dos usuarios com deficiéncias visuais ao selecionar a tipografia.

De acordo com estudos como o de Rello et al. (2013) e Bernard et al. (2017), fontes
sem serifa s@o geralmente mais legiveis para pessoas com baixa visao ou dislexia. A auséncia
de tracos finos e serifas nos caracteres facilita a distin¢do e a clareza das letras, tornando o texto
mais legivel tanto em formatos impressos quanto em telas digitais.

Além disso, o alinhamento a esquerda do texto é recomendado para facilitar a navegacao
e a compreensdo por leitores de voz. Ao alinhar o texto a esquerda, o leitor de voz pode
percorrer as palavras e frases de forma mais fluida, seguindo a diregdo natural da leitura. 1sso
ajuda a evitar confusdes e dificuldades na interpretacdo do contetdo.

A escolha da fonte Montserrat, em particular, pode ser atribuida as suas caracteristicas
estéticas e funcionais. Montserrat € uma fonte moderna, de facil legibilidade e com boa
visibilidade em diferentes tamanhos. Ela possui linhas limpas e formas geométricas, 0 que a
torna apropriada para uso em contextos digitais e impressos.

No entanto, € importante destacar que a escolha da fonte ideal pode variar dependendo
do publico-alvo, do contexto de uso e das preferéncias individuais. O design inclusivo deve
levar em consideracédo as necessidades de todas as pessoas, incluindo aquelas com deficiéncias
visuais, garantindo a acessibilidade e a compreensdo do contetdo por todos 0s usuarios.

A utilizacdo da fonte Montserrat, sem serifa e alinhada a esquerda, é uma abordagem
fundamentada em pesquisas sobre acessibilidade e design inclusivo. Essa escolha visa facilitar
a identificacdo e a legibilidade do texto por leitores de voz, contribuindo para uma melhor
experiéncia de leitura para pessoas com deficiéncias visuais.

A incorporacdo de Inteligéncia Artificial (IA) em aplicativos moveis tem se destacado
como uma area crucial para melhorar a experiéncia do usuario e fornecer funcionalidades
avancadas. Este capitulo aborda a integracdo de um servico de reconhecimento de objetos
baseado em IA no Aplicativo Olho Amigo, focando na utilizagdo da Google Cloud Vision API.

O reconhecimento de objetos é uma funcionalidade essencial para a usabilidade do
Aplicativo Olho Amigo, que visa auxiliar pessoas com dificuldades visuais e neurodivergentes
na identificacdo de objetos do cotidiano. A escolha da Google Cloud Vision API como solugédo
para o reconhecimento visual foi fundamentada em sua alta precisdo e ampla gama de recursos,
que sd@o cruciais para garantir uma experiéncia de usuario eficiente e confiavel. Estudos de
Johnson et al. (2020) enfatizam a importancia de interfaces intuitivas e a descri¢do adequada

de imagens para melhorar a usabilidade e acessibilidade de aplicativos destinados a pessoas
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com deficiéncia visual. A integracdo da Google Cloud Vision API permite que o aplicativo
forneca descricOes detalhadas e precisas dos objetos capturados, promovendo maior
independéncia e autonomia para 0s usuarios.

Além disso, a utilizacdo de cores no logotipo do Aplicativo Olho Amigo segue padrbes
que consideram a legibilidade e a visibilidade para usuérios com diferentes condigdes visuais.
Ware (2000) destaca que o uso adequado de cores pode melhorar a compreensao de informagdes
visuais, sendo um aspecto crucial na experiéncia do usuario para pessoas com deficiéncia
visual. A aplicacdo desses principios no design do logotipo visa criar uma experiéncia de
usuario mais inclusiva, garantindo que o logotipo seja facilmente identificavel e compreensivel,
mesmo por usuarios com deficiéncias visuais. Essa abordagem ndo apenas melhora a
usabilidade do aplicativo, mas também contribui para a incluséo e acessibilidade, alinhando-se
com os principios de design inclusivo e acessibilidade digital discutidos por Souza e Silva
(2019). Portanto, a combinacéo de tecnologias avancadas de reconhecimento visual e um design
acessivel reforca o compromisso do Aplicativo Olho Amigo em fornecer suporte eficaz e
inclusivo para pessoas com dificuldades visuais e neurodivergentes.

A Google Cloud Vision APl é um servi¢co de visdo computacional que oferece
capacidades avancadas de analise de imagem, incluindo o reconhecimento de objetos, rostos,
texto, entre outros. Ela utiliza modelos de aprendizado profundo treinados em grandes
conjuntos de dados para fornecer resultados precisos e rapidos (Google Cloud, 2022).

A integracdo da Google Cloud Vision API no Aplicativo Olho Amigo envolveu etapas
especificas para permitir o reconhecimento de objetos a partir de imagens capturadas pelo

aplicativo.

CONFIGURACAO DA CONTA E PROJETO NA GOOGLE CLOUD PLATFORM
(GCP)

Antes de comecar a integracao, foi necessario configurar uma conta na GCP e criar um
projeto. A API foi habilitada no Console da GCP, e as credenciais de APl foram geradas para

autenticar as solicitagdes do aplicativo.

IMPLEMENTACAO DA INTEGRACAO NO CODIGO FLUTTER
A Google Cloud Vision API foi integrada ao cddigo Flutter do Aplicativo Olho Amigo
usando a biblioteca googleapis para Dart.O cddigo foi estruturado para capturar uma imagem

do dispositivo, converté-la em bytes e envia-la para a API. A resposta da API foi processada
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para extrair informacdes relevantes sobre os objetos identificados. // Exemplo simplificado do
cddigo Flutter para a integracdo com a Google Cloud Vision API

import 'dart:io’;
import 'dart:convert’;

import 'package:http/http.dart’ as http;

Future<void> reconhecerObjetos(File imagem) async {
I/l Ler a imagem como bytes

List<int> bytes = await imagem.readAsBytes();

I/ Codificar os bytes em base64

String base64Image = base64Encode(bytes);

// Construir a solicitacio para a Google Cloud Vision API
var url =
Uri.parse('https://vision.googleapis.com/vl/images:annotate?key=SUACHAVEAPI');
var corpoRequisicao = jsonEncode({
‘requests’: [
{
'image': {"content’: base64Image},
‘features': [{'type': 'LABEL_DETECTION'}],
3
1
i

/l Enviar a solicitacdo para a API

var resposta = await http.post(url, body: corpoRequisicao);

// Processar a resposta da API

Map<String, dynamic> resultado = jsonDecode(resposta.body);
Il Extrair e utilizar as informac6es sobre os objetos reconhecidos
...
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SEGURANCA E PROTEC}AO DE DADOS SENSIVEIS

As chaves de API (Application Programming Interface) sdo credenciais Unicas
utilizadas para autenticar e autorizar o acesso a servigos de API. Elas funcionam como uma
senha que permite que um aplicativo se comunique com um servigo externo, garantindo que
apenas usuarios autorizados possam acessar 0s recursos fornecidos pela API. No contexto do
desenvolvimento de software, a seguranca das chaves de API é crucial para proteger dados
sensiveis e evitar acessos ndo autorizados.

Considerando a seguranca, medidas foram tomadas para proteger as chaves de APl e
dados sensiveis no desenvolvimento do Aplicativo Olho Amigo. As chaves foram armazenadas
de forma segura, utilizando préaticas recomendadas para ambientes de producao, como o uso de
variaveis de ambiente e cofres de seguranca. Adicionalmente, a comunicacédo entre o aplicativo
e a API foi realizada por meio de HTTPS para garantir a confidencialidade dos dados durante
a transmissdo. Segundo Pressman (2014), a seguranca e a protecdo de dados séo aspectos
fundamentais na engenharia de software, especialmente em aplicacbes que lidam com
informacdes sensiveis. A adocao dessas praticas de seguranca assegura que as chaves de APl e
os dados dos usudrios estejam protegidos contra acessos ndo autorizados e possiveis
vulnerabilidades.

A integracdo bem-sucedida da Google Cloud Vision API no Aplicativo Olho Amigo
representa um marco significativo na capacidade do aplicativo de reconhecer objetos a partir
de imagens, aprimorando assim a experiéncia dos usuarios. As funcionalidades avancadas
proporcionadas por essa integracdo reforcam o compromisso do aplicativo em fornecer suporte
eficaz e inclusivo para pessoas com dificuldades visuais e neurodivergentes.

O uso interligado de metodologia &gil, engenharia de software e 1A proporcionou um
ambiente propicio para o desenvolvimento do Aplicativo Olho Amigo. Essa abordagem,
respaldada por uma pesquisa bibliografica sélida, resultou em um produto que ndo apenas
atende as expectativas técnicas, mas também abraca a missdo de promover a inclusdo social e
digital de maneira efetiva. A continuidade do comprometimento com a acessibilidade e o
aprimoramento constante, alinhado com os avangcos da IA, promete contribuir
significativamente para a qualidade de vida das pessoas com deficiéncia visual e

neurodivergentes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do Aplicativo Olho Amigo, realizado no ambito da disciplina de
Inclusdo Social e Digital, estabeleceu uma base solida para futuros estudos na area de
tecnologias assistivas. Este projeto foi fundamental para a construcdo de uma perspectiva
abrangente sobre a importancia de solugdes inclusivas, destacando a necessidade de aprimorar
técnicas de desenvolvimento de software que promovam a inclusao social e digital.

O Aplicativo Olho Amigo se destaca como uma iniciativa promissora no apoio a pessoas
neurodivergentes, considerando suas necessidades especificas para melhorar a qualidade de
vida e promover uma maior inclusdo social. Durante o desenvolvimento do Aplicativo Olho
Amigo, enfrentamos diversos desafios técnicos e operacionais. A dependéncia de uma conexao
estdvel com a internet para o funcionamento do aplicativo foi uma barreira significativa,
especialmente para usuarios em areas com baixa conectividade. Além disso, a integracdo da
Google Cloud Vision API apresentou dificuldades relacionadas a precisdo do reconhecimento
de objetos em diferentes condicdes de iluminacgéo e qualidade da camera. A protecédo das chaves
de API e a seguranca dos dados dos usuarios também foram aspectos criticos que exigiram
solucdes robustas para garantir a confidencialidade e a integridade das informacdes.

Ao incorporar funcionalidades de reconhecimento de objetos e interacdo com a
comunidade, o aplicativo oferece uma gama diversificada de recursos voltados para a
neurodiversidade. Isso inclui suporte a comunicacdo alternativa e aumentativa, ferramentas
para o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, e recursos para o gerenciamento
de rotinas e tarefas diarias. O objetivo central é proporcionar uma experiéncia inclusiva e
personalizada, atendendo as particularidades e preferéncias individuais de cada usuério.

No entanto, é importante destacar que o processo de ideacao € apenas 0 primeiro passo
em um longo caminho para a concretizacao de um aplicativo dessa magnitude. E necessario um
investimento continuo em pesquisa, desenvolvimento e validacdo do produto para garantir sua
eficacia e utilidade real para as pessoas neurodivergentes. A participacdo de especialistas,
profissionais da area da saude e da propria comunidade neurodivergente € crucial para obter
feedback relevante e direcionado durante todo o processo de desenvolvimento.

O Aplicativo Olho Amigo representa um avango significativo na busca por solugfes
tecnologicas que promovam a inclusdo e o bem-estar das pessoas neurodivergentes. A
continuidade do investimento neste projeto e a colaboragcdo com a comunidade podem aumentar
a conscientizagdo sobre a neurodiversidade e oferecer suporte pratico e eficaz para aqueles que

mais necessitam.
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Apesar dos avancos alcancados, ainda ha uma baixa representatividade de tecnologias
com suporte a acessibilidade. Este cenario abre espaco para analises e propostas de solucGes
que visem ampliar a disponibilidade de tecnologias inclusivas e acessiveis. Essas consideracdes
fornecem insights valiosos para pesquisas e iniciativas futuras, buscando aprimorar as praticas

de desenvolvimento de tecnologias assistivas.
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