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ABSTRACT

Inclusive digital environments involve architectural features
presentation of information, which includes requirements for
accessibility and usability. This article aims to present the
software Edutivo - designed from the layered architecture
denominated ISA which favors the integration of interface
requirements and pedagogical aspects needed for this type of
application. In the validation of the prototype was verified that
accessibility and usability aspects depend on the context of use,
and user interaction indispensable for implementing
improvements in architectural and offering activities that provide
autonomy to students with hearing impairments.

RESUMO

Ambientes  digitais  inclusivos  envolvem  caracteristicas
arquiteturais de apresentacdo de informagdes que contemplem
requisitos de acessibilidade e usabilidade. O presente artigo visa
apresentar o software Edutivo - concebido a partir da arquitetura
em camadas denominada ISA a qual favorece a integracdo de
requisitos de interface e aspectos pedagogicos necessarios a este
tipo de aplicacdo. Na validagdo do prototipo verificou-se que
aspectos de acessibilidade e usabilidade dependem do contexto de
uso, sendo a interacio do wusuario imprescindivel para
implementagdo de melhorias tanto em termos arquiteturais quanto
no oferecimento de atividades que proporcionem autonomia a
educandos com deficiéncia auditiva.
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1. INTRODUCAO

Facilitar a imersdo de educandos em ambientes digitais inclusivos
¢ um dos pressupostos que norteiam o desenvolvimento de
sistemas com foco educacional. Entretanto, ha uma grande
distancia entre as expectativas geradas pelo uso de tecnologia na
educacdo e a realidade dos softwares educacionais disponiveis
atualmente. Isto ocorre, em parte, pela concepgao de softwares
com design simplista das interfaces e de seus processos
interativos. Uma interface que provenha dispositivos de interagdo
adequados tem um efeito positivo na usabilidade do software, em
sua aceitacdo, bem como no seu potencial em promover uma
aprendizagem significativa. Por isso a concepc¢do de software
educacional e de sua interface deve estar alinhada a principios
pedagogicos adequados, atendendo desde requisitos como
formato de apresentagdo de contetdo e interag@o, até a quantidade
de informacgdo apresentada [6].

Estas considera¢des devem ser ainda mais enfatizadas quando se
trata da concep¢do de softwares educacionais de cunho inclusivo,
em que o processo de interacdo deve atender as necessidades de
acesso a informag@o por parte de aprendizes com deficiéncia. No
entanto, observa-se que sdo raros os softwares que contemplam
requisitos de acessibilidade, restringindo a utilizagdo e atuagdo
plena dos sujeitos na construgdo coletiva de conhecimento.
Destarte, evidencia-se a importancia do desenvolvimento de
recursos digitais acessiveis que garantam a plena utilizagdo pelas
pessoas com deficiéncia.

A reflexdo acerca dessa questdo incitou o Centro de Tecnologias
Assistivas (CTA) da universidade, através do Nucleo de Pesquisa
e Desenvolvimento de Tecnologias Assistivas (NP&D) a
desenvolver um software de cunho educacional acessivel para
pessoas com deficiéncia auditiva (DAs), denominado Edutivo. As
pesquisas norteadoras do desenvolvimento do software
compartilham da opinido de Santoro [7] de que uma educacdo
adaptada, utilizando diferentes recursos comunicativos que
contribuam para a socializagdo do aprendiz com deficiéncia
auditiva, devera ter repercussdes favoraveis na sua aprendizagem.
Além disso, parte-se da premissa de que um ambiente
informacional digital que se propdem a ser inclusivo necessita
contemplar valores conceituais referentes as tecnologias digitais e
assistivas como a acessibilidade e usabilidade, sendo importante a
participacdo de usudrios que possam contribuir para melhoria nos
sistemas, de acordo com suas proprias expectativas.

Diante do exposto, o presente artigo demonstra o escopo do
Edutivo, o qual tem por intuito promover diferentes formas de
interagdo a fim de verificar o quanto os elementos agregados ao
software respeitam as particularidades dos aprendizes surdos e
oportunizam o acesso a informagdo, agregando em si elementos
de acessibilidade na estruturag@o da arquitetura de informacao que
o compde, tais como sinalizadores em Lingua de Sinais e leitores
em SignWriting para o atendimento das necessidades
informacionais de pessoas surdas.

Assim, a descrigdo detalhada dos principios que regem o
desenvolvimento do Edutivo ¢ apresentada nas secgdes
subsequentes conforme seguem: a se¢do 2 apresenta detalhes da
arquitetura ISA, proposta para concepgdo de softwares inclusivos,
destacando possibilidades de ferramentas que podem ser
utilizadas para implementagdo das diferentes camadas da
arquitetura; a secdo 3 apresenta o prototipo desenvolvimento,
baseado em uma instancia¢do da arquitetura proposta; a secdo 4
descreve os resultados obtidos com a execug@o da turma piloto
para valida¢do do ambiente e por fim as consideragdes finais sdo
apresentadas na segdo 5.
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2. A ARQUITETURA ISA

Ao se planejar um esquema de arquitetura de informagdo, voltada
ao meio digital, deve-se contemplar preceitos relacionados a
acessibilidade, a usabilidade e as tecnologias assistivas ou digitais
disponiveis, na qual todos estes recursos devem ser estruturados
em conformidade com o desenho universal, a fim de se garantir
um ambiente informacional digital inclusivo. Esses elementos e
principios associados, quando implementados e aplicados em
ambientes informacionais permitem a estruturacdo de uma
Arquitetura da Informag@o Digital Inclusiva [2].

A Arquitetura ISA (Inclusive Software Architecture) baseia-se
nesta perspectiva e direciona-se ndo somente a dar suporte ao
desenvolvimento do software proposto (Edutivo), mas também em
fornecer subsidios para que outros desenvolvedores possam fazer
uso das caracteristicas da arquitetura em si para a concepgdo de
softwares em contextos distintos que contemplem a interagdo de
pessoas com deficiéncia auditiva.

Formada a partir de um estilo arquitetural em camadas, a
arquitetura ISA abrange a estruturagdo de seus componentes de
acordo com as peculiaridades a eles inerentes, indo ao encontro de
um dos principais principios de projetos orientados a objetos.
Assim os componentes (ou médulos) que a formam séo agrupados
de acordo com suas funcionalidades, formando camadas distintas
que podem ser analisadas separadamente, facilitando assim a sua
manutengdo. Conforme demonstra a Figura 1, a Arquitetura ISA
constitui-se, especificamente, de trés camadas: (a) Camada de
Interface, (b) Camada Pedagdgica e (c) Camada de
Armazenamento.
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Figura 1. Inclusive Software Architecture - ISA

A camada de interface assume um papel critico no contexto do
desenvolvimento de softwares destinados as pessoas com
deficiéncia auditiva, uma vez que o projeto de interface ¢ de suma
importancia na determinacdo da aceitagdo do software pelo
usuario. Por isso, esta camada deve atender as diretrizes de
desenvolvimento de interfaces com recursos de acessibilidade e
usabilidade adequados ao publico-alvo ao qual se destina, ou seja,
devem ser projetados elementos que viabilizem a comunicagdo do
software com os usuarios surdos, evitando o uso excessivo de

texto e utilizando-se de recursos visuais que favorecam a
intermediacdo do percurso do usudrio ao longo de seu processo
interativo.  Para suprir essa necessidade comunicacional, um
recurso essencial para a camada de interface é a utilizagdo de
videos em Libras, pois através deles os usuarios compreendem as
funcionalidades do software. Exemplos de aplicativos que podem
ser utilizados neste sentido sdo Player Rybend [5]; Falibras MT
[9]; SignSim [1]; Dicionario LIBRAS [4] e SigNed [8], pois
permitem a criagdo e¢/ou reproducdo de videos em Libras.

Outra caracteristica de suma importancia a camada de interface ¢
forma com as informagdes sdo apresentadas. Segundo Filho [3], a
estruturacdo das informagdes em projetos de interfaces devem
agregar caracteristicas especificas relacionadas a textos, imagens,
layout de telas, videos, som e feedback. Para uma melhor
compreensao da abrangéncia destas caracteristicas ou variaveis, as
mesmas sdo elencadas e explicitadas na Tabela 1.
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Tabela 1. Variaveis a serem consideradas no projeto de
interfaces

e A utilizagdo de textos na cor preta
colocados sobre um fundo de cor clara
permite uma leitura mais agradavel do que
apresentados sobre um fundo de cor mais
escura ou sobre figura.

e A utilizagdo das palavras principais em
Negrito resulta maior destaque para as
palavras.

e Os tipos de fonte podem ser utilizados as
mais conhecidas, que sdo praticamente as
mais usadas como Times New Roman, Arial
e Georgia.

e Utilizacdo da fonte grande e de
preferéncia maiuscula tornando um maior
destaque a palavra.

Textos

e As imagens possuem um apelo visual
muito forte, pois ¢ através delas que podem
motivar o usudrio a executar ou ler
determinada funcionalidade ou podendo ser
ignorada.

e [ importante associar aos textos as
imagens, assim quando ocorre a visualizagdo
da imagem com o texto ocorre uma
associacdo melhor sobre o texto lido,
deixando a leitura mais interessante.

Imagens

e Esse aspecto ¢ direcionado diretamente a
aparéncia do software, devem ter cuidados
especiais para nd3o comprometer a
usabilidade com o usuario, o tamanho, cor
e a disposi¢do dos elementos influenciam a
facilidade que os usuarios encontram esses
elementos. Como elementos como botdes,
videos em tamanhos maiores  s3o
encontrados mais facilmente, cor deve ser
agradavel para que ndo resulte em um
ambiente poluido e a disposicdo dos
elementos ¢ parte onde que prende a atengao
do wusuario, conteudos mais importantes
Layout de | merecem destaque no centro do software.
tela e Utilizar cores como vermelho para
destacar atividades que merecem mais
atenc¢do, como perigo.
e Na utilizagdo de cores ¢é preciso
conhecer a faixa etaria que utilizard o
software, criangas preferem cores mais vivas,
coloridas, j& os adultos preferem cores mais
neutras, discretas, através dessa caracteristica
que pode ser definida a aceitabilidade do
sistema.
e Sobre a visibilidade do software apenas
as coisas necessarias devem estar visivelis,
para ndo confundir o usudrio com
informagdes desnecessarias.

e Os videos devem ser todos em Libras,
sendo acompanhado por uma legenda em
Lingua Portuguesa, para que usuarios que
ndo sdo deficientes auditivos consigam
entender.

Videos

e Devem estar disponibilizado opgdes de
Usabilidade, como “Play”, ”Pause”, ”Stop”
deixando a escolha do usuario sobre o que
realmente deseja fazer no momento, tendo
uma liberdade maior sobre o software.

e Deve ser disponibilizado no software
como uma escolha de configuracao,
Som considerando que podem existir usuarios
com surdez parcial e cuja presenca de som ¢
importante nas suas atividades.

e E importante a cada agio que o usuario
executar que seja retornado o resultado
obtido, motivando o usuario a continuar
executando a atividade com o objetivo de
conseguir resultados melhores que os
anteriores.

Feedback

A camada pedagégica relacionada diretamente ao processo do
ensino e de aprendizagem do usuario. Para ser considerado
pedagogico um software deve ser classificado em, pelo menos,
uma das seguintes categorias: (a) exercicios, (b) tutorial, (c)
simulac@o e modelagem e, (d) jogos [Bertoldi 2009].

A utilizagdo de exercicios em softwares educacional faz-se
necessaria quando determinados contetidos ja sdo conhecidos pelo
aprendiz, mas néo sdo completamente dominados e proporcionam
uma forma de assimilar melhor os conteudos abordados enquanto
que os tutoriais devem ser utilizados quando se pretende
apresentar conceitos novos, quando da necessidade de novas
habilidades por parte do usuario, quando se requer a aquisigdo de
conceitos, principios e/ou generalizagdes de um determinado
conteido ou ainda existe a necessidade de se propor atividades
para se verificar o quanto determinado contetdo foi assimilado
pelo educando.

A simulagdo e os jogos também favorecem significativamente o
processo de ensino e de aprendizagem. A simulagdo ¢ a
representagio de um objeto real, de um sistema ou evento. E um
modelo simbdlico e representativo da realidade que deve ser
utilizado apds a aprendizagem de conceitos e principios basicos
do tema em questdo enquanto que os jogos, sdo considerados
ferramentas poderosas no processo educativo ao fazerem uso do
Iudico para explorar um determinado ramo do conhecimento,
além favorecer no educando habilidades como destreza,
associacao de idéias e raciocinio l6gico e indutivo, dentre outros

A aplicabilidade de mais que uma categoria no software garante
certamente um maior aprendizado sobre o dominio do
conhecimento. No entanto, ¢ importante conhecer o perfil do
usuario e suas preferéncias a fim de selecionar a(s) categoria(s)
que melhor atendam os objetivos pretendidos. Contudo,
independente da categoria pedagodgica escolhida para ser
implementada no software é necessario que recursos adicionais
sejam incorporados para que o processo de ensino e aprendizagem
tenha sucesso.

Na arquitetura ISA, utilizou-se o submoédulo denominado Agente,
para auxiliar o usuario da melhor maneira possivel durante o
processo de aprendizagem. A fungdo do modulo Agente na
camada pedagdgica ¢ monitorar as a¢cdes que o usuario executa no
ambiente e verificar se a acdo ¢ adequada ou ndo. Caso for
detectada uma agdo invalida por parte do usudrio, o agente ira
interferir no processo executando uma ag¢do predefinida e
devidamente armazenada. Os agentes podem ser criados através
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da utilizagdo de linguagens especificas para este proposito
(linguagens orientadas a agentes) ou linguagens de proposito geral
[3]. A implementagdo do seu comportamento estd intimamente
relacionado com a defini¢@o da estratégia de ensino adotada para
o desenvolvimento do ambiente e/ou software, ja que cada
estratégia utiliza uma tatica de ensino diferente.

A utilizagdo de agentes em um ambiente digital de aprendizagem
possui algumas vantagens dentre as quais citam-se: (i) O agente se
preocupa com o progresso ¢ a interagdo do usuario, passa a ele a
impressdao de que '"estdo juntos" no processo de ensino-
aprendizagem, encorajando assim o usudrio (aluno) a se preocupar
mais com seu proprio progresso; (ii)) O agente pode ter a
autonomia de entrar em contato com o aluno quando ele fica
frustrado, recuperando o interesse do aluno antes que ele volte sua
atengdo para outras coisas. (iii) O agente pode mostrar
entusiasmo e relagdo ao assunto que esta sendo tratado,
incentivando o aluno a ter o mesmo animo na realizagdo das
tarefas e, (iv) Também a escolha de diversidade dos
comportamentos podendo ser verbais, textuais, videos podendo
ser escolhido qual ¢ o momento certo para demonstragdo do
mesmo e entre outras vantagens a mais que a utilizagdo de agentes
proporciona ao usuario no processo de aprendizagem. Assim, o
submodulo Agente proposto serve para perceber alguma agdo
executada pelo usudrio e realizar uma verificagdo no modulo
raciocinio para verificar a existéncia de alguma regra definida
para aquela agao.

Por fim, a camada de armazenamento ¢ responsavel pela
manipulagdo da informagdo de forma persistente, armazenando,
acessando e recuperando qualquer dado que seja utilizado no
software. Essa camada devera armazenar, dentre outros
contetidos, as regras utilizadas pela camada pedagdgica, mais
especificamente pelo modulo Agente. Para verificar tais regras
varios sdo os motores de inferéncia que podem ser utilizados,
dentre os quais citam-se CLIPS, Ral/C++, NéOpus, JESS, JEOPS
e Expert Sinta, sendo que cada um apresenta diferentes estratégias
de interpretacdo das regras.

3. PROTOTIPO DO SOFTWARE EDUTIVO

A arquitetura proposta apresentou uma variedade de componentes
que podem ser instanciados no momento do desenvolvimento de
um software. No caso do Edutivo, a arquitetura ISA foi
instanciada da seguinte forma:

e Camada de interface: Para prover os recursos de
acessibilidade pertinentes ao ptblico-alvo para o qual se destina o
Edutivo, optou-se pelo uso do modulo Player Rybena para
disponibilizagdo de videos em Libras e legenda da Lingua
Portuguesa. Para possibilitar a execuc@o dos videos utilizou-se o
modulo API JMF (Java Media Framework). Além disso,
diferentes formas de apresentacdo das funcionalidades foram
disponibilizadas no software sendo, para isto, utilizado modulos
para representacdo de botdes em Libras e botdes SignWriting.

e Camada pedagégica: Foram instanciados os moédulos
exercicios e jogos. O primeiro ¢ representado por 16 exercicios
divididos em 2 niveis, envolvendo as operacdes matematicas
basicas. Ja, o segundo, ¢ composto por 3 jogos. Em ambos so
utilizados os recursos da camada de interface para sua
representagdo. Os modulos jogos e exercicios sdo monitorados
pelo médulo Agente que tem como fungdo monitorar as agdes do
usuario dentro do ambiente e executar determinadas tarefas. O
Agente utilizado foi do tipo Pedagogico que servem para auxiliar

0 usudario no processo de ensino ¢ de aprendizagem. Além disso,
optou-se pelo uso da estratégia de ensino por treinamento, por
esta prover taticas que exploram imagens, exercicios e
apresentacdo de problemas, pertinentes ao publico-alvo em
questao.

e Camada de armazenamento: Foi utilizado o banco de dados
MySQL pelas suas vantagens como capacidade de manipular
muitos registros, execugdo rapida de comandos, sistema de
seguranca simples e funcional e também por ser gratuito. No
modulo de raciocinio do protdtipo foi incorporado o motor de
inferéncia JEOPS que utiliza regras de produgdo. A criagdo de tais
regras ocorre pela separagdo explicita de todos os campos de uma
regra: declaragdes de variaveis, condigdes e agdes. Além disso,
regras JEOPS sdo organizadas dentro de uma base de regras como
métodos em Java dispostos dentro de classes. A Figura 2
apresenta exemplos de regras definidas para o Edutivo.

rule Regral

% rule Regra
i i
decl\alahnns : declarations
At aoirte
Agente agente, Agente agente,
condluo!ns @ oo conditiong
agente getErrosTotal() >=2; 5
i i ' agente.getStatus() = "jogo";
agemte getErros() =1, = T arall ) == G-
= = . . agente getAcertosTotal()==9;
agente.getStatus() == "exercicio”, S
actions
actions

agente setindiceAgente(-1);
agente setindiceAgente(4); & = )

agente.configura(l);

Figura 2. Regras JEOPS definidas para o Edutivo

As regras permitem que o ambiente tenha um comportamento
individualizado, reduzindo a necessidade da presenga fisica de um
professor para ensinar o usuario a realizar determinada tarefa,
visto que o usudrio serd auxiliado pelo proprio ambiente,
possibilitando a ele a realizacdo de tarefas de maneira autonoma.
Inicialmente, dez (10) regras foram definidas no software Edutivo.
Entretanto, novas regras podem ser adicionadas para contemplar
novas especificidades de interagdes com o usudrio final.

A instanciagdo de todos os componentes ou modulos acima
expostos foram contemplados na arquitetura ISA e forma a base
de toda a implementagdo do Edutivo, conforme demonstra a
Figura 3.
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Figura 3. Arquitetura ISA e sua instanciagao no Edutivo

Seguindo a arquitetura acima, o software foi desenvolvido na
linguagem de programacgdo Java, agregando suas caracteristicas
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especificas tais como portabilidade, facilidade de programagio,
alta capacidade de manutengdo e reutilizagdo de cddigo,
utilizando-se para tanto o ambiente de programagdo NetBeans
IDE 6.1. Algumas interfaces implementadas, no ambiente, para a
execucdo de atividades propostas aos educandos podem ser
visualizadas nas Figuras 4 e 5.
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Figura 4. Interface de exercicios no Edutivo
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Figura 5. Interface de jogos disponibilizados no Edutivo

Conforme demonstrado, nas figuras acima, as interfaces
concebidas contemplam os recursos de acessibilidade propostos
na arquitetura, a partir do uso de botdes utilizando simbolos em

Libras, video em Libras ¢ também um avatar representado pelo
agente. Outro recurso de acessibilidade disponibilizada no
Edutivo ¢ utilizagdo do sistema SignWriting na representagdo do
menus do software, conforme demonstra a Figura 6.

Meni | Configuwacao  Sobre

% EXERCICIO
RE

@ @ JOGOS
o o

HISTORIA  Coec

Menu Configuracao | Sobie
N

a taa chia
W fORR |"|* I[Ik o

« 1

Menu Configuracao | Sobia |

*
t:(v:j SAIR.

Figura 6. Sistema SignWriting utilizado na
representagao dos menus no Edutivo

Além disso, estdo contemplados no prototipo principios de
usabilidade como:

(a) Visibilidade do estado do sistema: Os usuarios sdo mantidos
informados sobre o progresso do sistema com feedback
apropriado durante realizacdo de suas tarefas;

(b) Compatibilidade do sistema com o mundo real: Toda
informacdo apresentada pelo software utiliza os recursos de
acessibilidade adequados ao publico-alvo, utilizando a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) que ¢ sua linguagem familiar que
possuem um maior dominio, a representagdo em Libras ¢ em
imagens e em videos;

(c) Controle do usudrio e liberdade: A interface disponibiliza
formas do usudrio escolher o que realmente deseja executar,
provendo possibilidades de desfazer agdes indesejadas;

(d) Consisténcia e padrdes: Os botdes disponiveis sdo
padronizados tendo a mesma agdo e significado em todas as
interfaces onde aparecem;

(e) Design estético e minimalista: Todas as informagdes
apresentadas para o usudrio sdo importantes ¢ necessarias;

(f) Ajuda e documentacio: E disponibilizada uma central de
ajuda, com algumas perguntas e respostas em Libras pré-
definidas.

A fim de avaliar o quanto os recursos de acessibilidade e
heuristicas de usabilidade propostos no Edutivo contribuem
efetivamente para facilitar a interacdo do usuario e aquisi¢do do
conhecimento, foram realizados testes em uma turma piloto. Os
resultados da validagdo realizagdo sdo apresentados na secdo a
seguir.

4. VALIDACAO DO SOFTWARE

Para ser possivel validar os recursos propostos pelo Edutivo, o
prototipo foi disponibilizado para por aprendizes com deficiéncia
auditiva do 5° ano da Escola Esther Schroder no municipio de
Santo Angelo. A turma é composta por 4 aprendizes, dois deles
com surdez profunda e dois com surdez severa, todos bilaterais e
com a faixa etaria de 10 a 18 anos, todos alfabetizados na Lingua
Portuguesa ¢ na Lingua de Sinais (Libras). O prototipo foi
utilizado em 4 aulas, totalizando um tempo de uso de 8 horas.
Para a avaliacdo do prototipo foram elaborados questionarios para
serem aplicados aos aprendizes e a educadora, buscando averiguar
a satisfagdo dos aprendizes no uso do software e também das
estratégias pedagdgicas propostas no Edutivo. A Figura 7 mostra
os aprendizes utilizando o prototipo.
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Figura 7. Testes de usabilidade com o usuario

A partir da avaliagdo realizada pode-se perceber que os recursos
de acessibilidade utilizados estavam adequados, visto que todos
os aprendizes utilizaram com facilidade o software. No entanto,
constatou-se que o uso do sistema SignWriting ndo é necessario,
pois poucas sdo as pessoas com deficiéncia auditiva que tém
conhecimento deste sistema. Assim, somente a Lingua dos Sinais
(Libras) ¢ suficiente para representar as funcionalidades do
Edutivo.

Exceto esta consideragdo as demais avaliagdes se mostraram
favoraveis quanto ao projeto do software. Por parte da educadora,
houve as seguintes sugestdes:

(a) “Uso de sinais completos correspondentes a cada palavra e ndo
soletrando como esta representado”;

(b) “Modificar a parte de visualizagdo dos resultados, deixando
como esta a parte da escrita e acrescentando a mais um desenho
representando o sinal de acerto e erro” e,

(c) “Desenvolver exercicios de alguma palavra desconhecida,
porque tém algumas palavras que ndo sdo conhecidas por eles e se
ndo tiver alguma professora para explicar podem ficar perdidos.
Um exemplo seria o exercicio “Ache a soma do nimero 1.810
com seu sucessor”, a palavra “sucessor” é desconhecida para
muitos, poderia ser interessante aplicar alguns exercicios como
associar a essa palavra como, depois, ao sinal + mostrando
alternativas de como representar a palavra”.

Tais solicitagdes sugerem pequenos ajustes, ainda necessarios, no
prototipo do Edutivo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou a arquitetura ISA e sua utilizacdo para
implementagdo de softwares educacionais destinados a aprendizes
com deficiéncia auditiva, enfatizando os requisitos de interagdo
que devem estar contemplados nos softwares dedicados a este
publico.

Acredita-se que as pesquisas que subsidiaram a proposta do
Edutivo promovam contribui¢des no sentido de minimizar as
dificuldades de interatividade entre o usudrio com deficiéncia
auditiva e as tecnologias computacionais, resultando em um passo
importante na inclusdo digital e social de pessoas com deficiéncia
no contexto escolar. Neste cendario, a arquitetura contribui para
que outros softwares sejam desenvolvidos em diferentes areas do
conhecimento, agregando acessibilidade e usabilidade adequadas.

Decorrente da arquitetura proposta, o prototipo Edutivo fornece
subsidios para que avaliagdes em contextos reais de uso sejam
possiveis e permite que fatores essenciais para viabilizar a
qualidade de acesso e aceitabilidade do software sejam analisados
na pratica. Além disso, favorece a possibilidade de ajustes no
intuito de tornar tanto a arquitetura, quanto o software,
ferramentas efetivas na produc@o de novas tecnologias.
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