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Resumo—Esta pesquisa tem como objetivo aumentar a 

empregabilidade e a autonomia de pessoas que possuem algum 

tipo de deficiência por meio da criação de oficinas e videoaulas 

sobre MS Office, do desenvolvimento de um Portal com o 

conceito de design universal e com a criação de softwares a partir 

de Trabalhos de Conclusão de Curso para este público. 

Palavras-chave—Cursos de Graduação e projetos de extensão; 

Tecnologia; Autonomia de pessoa com deficiência. 

I. INTRODUÇÃO 

Segundo o IBGE, quase 24% da população brasileira 

possui algum tipo de deficiência. Existem normas/leis que são 

importantes na vida de pessoas com deficiência na tentativa de 

construir uma sociedade mais justa e igualitária [1]. 

Entretanto, de acordo com a Relação Anual de Informações 

Sociais – RAIS, de 2015, menos de 1% dos vínculos 

empregatícios são de pessoas portadoras de algum tipo de 

deficiência [2]. 

Como destacam [3] a baixa empregabilidade de pessoas 

com deficiência deve-se à falta de mão de obra qualificada e o 

baixo nível de escolaridade. Os mesmos autores advertem que 

a baixa escolaridade torna mais difícil o cumprimento da Lei 

das Cotas [4], o que requer um esforço redobrado na área de 

educação e na capacitação profissional para de fato ocorrer as 

políticas públicas. 

Conforme [5] há a necessidade de programas de 

treinamento e capacitação profissional para favorecer a 

inclusão social de pessoas com deficiência, pois o acesso ao 

mercado de trabalho não é apenas uma limitação gerada pela 

deficiência, mas sim pelo preconceito e falta de informações 

dos empregadores. 

Há que se considerar a inclusão digital como uma aliada 

para dar oportunidade às pessoas portadoras de alguma 

deficiência. Neste contexto de inclusão digital, social e 

acessibilidade, surge o conceito de design universal, que 

caracteriza maior diversidade de usuários. 

O design universal baseia-se no respeito à diversidade 

humana e na inclusão de todas as pessoas nas mais diversas 

atividades, independentemente de suas habilidades. A meta é 

atingir um design de qualidade no qual, além de requisitos 

estéticos, é fundamental o fácil entendimento sobre o uso 

(legibilidade), a segurança e o conforto para todos. Portanto, 

não significa conceber ambientes seletos para pessoas 

especiais, mas sim dotar o espaço de qualidades que 

beneficiem a todos [6]. 

No contexto global, existe uma crescente concordância a 

respeito da importância das Tecnologias da Informação e 

Comunicação - TIC como componentes fundamentais na 

promoção do desenvolvimento social e econômico.  

Conforme a Organização das Nações Unidas para a 

Educação, a Ciência e a Cultura [7], o acesso e uso das 

tecnologias digitais representam grande impacto na 

organização social de forma a influenciar como as pessoas se 

comunicam, aprendem, trabalham e se divertem, podendo 

modificar o modo como as economias produzem bens e 

serviços. Como consequência, as TIC deixaram de ser 

ferramentas de serviço da educação, do trabalho e de outras 

áreas, para criar um contexto de cultura digital.  

De acordo com [8] o Brasil encontra-se acima da média no 

que diz respeito ao número de usuários de Internet em países 

da América Latina. Adicionalmente, as empresas também têm 

utilizado a Internet de maneira mais intensa. 

Tendo em vista o crescente interesse e investimento na 

utilização da Internet como uma plataforma de grande 

potencial de negócios, em relação ao elevado número de 

pessoas com deficiência, surge a oportunidade de capacitação 

deste público alvo para atuação no mercado com apoio das 

tecnologias digitais. Isso pode proporcionar novas 

oportunidades de desenvolvimento, porém apresenta novos 

desafios. Quanto maior a oferta de recursos e serviços digitais, 

maior a motivação para a aplicação das TIC. 

Como destaca [8], o acesso à Internet permite a 

participação cidadã e cultural para pessoas com limitações de 

mobilidade ou outras formas de deficiência, podendo reduzir a 

exclusão econômica e social. 

Este projeto está sendo aplicado no CIAPD, um órgão 

complementar da Reitoria vinculado à Pró-Reitoria de 

Extensão e Assuntos Comunitários da PUC-Campinas, criado 

em 1991 com a missão de contribuir para a inclusão social de 

pessoas com deficiência por meio de oficinas. Desde o ano de 

2015, o CIAPD vem desenvolvendo o Projeto “Preparando 

Pessoas com Deficiência para a Inclusão no Mundo do 

Trabalho” com a finalidade de promover o desenvolvimento 

de competências e habilidades cognitivas, motoras e sociais 

das pessoas com deficiência visando sua preparação, ingresso 

e permanência no mundo do trabalho. As oficinas são 

desenvolvidas pela equipe de profissionais do CIAPD e conta 

com o apoio de estudantes extensionistas matriculados nos 

diferentes cursos de graduação da Universidade. 
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Nesse contexto, a pesquisa busca proporcionar aos alunos 

de diferentes cursos de graduação as seguintes ações: 

 criar material didático; 

 oficinas e videoaulas sobre MS Office, capacitando 

portadores de deficiências e como consequência favorecer a 

oportunidade de inserção no mercado de trabalho por esses 

indivíduos; 

 desenvolver um Portal com o conceito de design 

universal contendo informações sobre empregos, currículos, 

jogos, dicas de cursos, dicas culturais e videoaulas; 

 integrar projetos de extensão com cursos de 

graduação no desenvolvimento de Trabalhos de Conclusão de 

Curso – TCC para pessoas com algum tipo de deficiência. 

II. MÉTODO 

Os alunos extensionistas e os alunos de TCC com a 

orientação do professor extensionista devem desenvolver 

todas as atividades a partir do método de gestão de projetos 

denominado Scrum [9] e [10], e terá como prioridade o 

conceito de design universal [6]. A Fig. 1 mostra o fluxo que 

ocorre no Scrum. 

 

 

Fig. 1. Fluxo do Scrum. 

Fonte: [11]. 

 

Conforme [11] o conjunto de atividades previstas pelo 

método Scrum são: 

• Backlog do Produto: reuniões com os profissionais do 

CIAPD para obter a lista de requisitos (apostilas, videoaulas e 

oficinas, funcionalidades do Portal, jogos e necessidades a 

serem atendidas por meio de TCC) com a participação da 

equipe de alunos extensionistas e do professor orientador 

extensionista. 

• Backlog do Sprint: reuniões com a equipe de alunos com 

o professor, antes de cada Sprint, para que se obtenha a lista 

de atividades definidas que ocorrerão durante esta etapa. Vale 

ressaltar que Sprints são unidades de trabalho com tempo pré-

definido (quatro semanas) em que as atividades do Backlog do 

Sprint são implementadas. 

• Demo: corresponde a entrega de um incremento do 

produto para o CIAPD. Tal entrega é feita ao final de cada 

Sprint. 

Em síntese, o método de trabalho adaptado do Scrum e 

utilizado neste projeto consiste em: 

1) Entender o problema do público alvo. 

2) Definir os conteúdos e propor videoaulas para as 

oficinas. 

3) Definir as funcionalidades do Portal, que devem estar 

preparados para atender ao público alvo em voz e/ou libras, a 

depender do usuário. 

4) Definir o cronograma de trabalho. Definir o Backlog 

(Lista) do Produto. Atribuir tarefas às equipes de trabalho: três 

alunos extensionistas serão responsáveis pelos cursos, 

videoaulas e treinamento, dois alunos extensionistas serão 

responsáveis pelo Portal e três pelos jogos. As equipes 

responsáveis pelo Portal e pelos jogos estarão trabalhando 

com tecnologias (TIC). 

5) Definir os Sprints para as três equipes. 

6) Definir os jogos. Entender os jogos existentes no 

CIAPD. Digitalizar os jogos. Conseguir o aceite dos jogos 

pelo CIAPD. Criar novos jogos. 

7) Definir TCC referente à Engenharia de Computação 

voltado para o público alvo do CIAPD. A título de temas já 

definidos pode-se citar softwares para deficientes visuais - de 

reconhecimento de notas monetárias, de reconhecimento de 

textos e de jogos. 

III. DESENVOLVIMENTO 

Para a confecção de cada atividade mencionada no Método 

da pesquisa são empregadas determinadas tecnologias. Para a 

construção das telas deve ser utilizado React [12], para as 

regras de negócios de ser empregado Node.JS [13], para o 

banco de dados deve ser aplicado MySQL [14], e para os 

jogos devem ser utilizados Unity e C#h [15]. 

A seguir são apresentados os padrões de telas para o 

sistema a serem utilizadas pelo público alvo. A Fig. 2 exibe o 

padrão da primeira tela ao entrar no sistema CIAPD. Vale 

destacar que todas as telas do sistema possuem a opção oral, 

em libras e convencional. 

Verifica-se que em todos os padrões de telas, as opções do 

menu estão fixas no lado esquerdo e apenas o seu centro se 

modifica de acordo com a opção, evitando a sobreposição de 

telas. 
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Fig. 2. Padrão de tela ao entrar no CIAPD. 

 

A Fig. 3 exibe o padrão de tela do sistema relacionado a 

empregos. Por se tratar de protótipos de telas, o intuito será 

criar um padrão similar para todas as telas, no sentido de 

uniformizar os conteúdos de opções para facilitar a interação 

do público alvo com as funcionalidades do Portal. 

 

 
Fig. 3. Padrão de tela do sistema referente a empregos. 

 

A Fig. 4 exibe o padrão de tela do sistema relacionado com 

os cursos oferecidos. 

 

 
Fig. 4. Padrão de tela do sistema referente aos cursos oferecidos pelo 

CIAPD. 

 

A Figura 5 exibe o padrão de tela do sistema relacionado 

com as videoaulas oferecidas pelo CIAPD. 

 

 
Fig. 5. Padrão de tela do sistema referente às videoaulas oferecidas pelo 

CIAPD. 

 

A Fig. 6 exibe o padrão de tela do sistema relacionado com 

as dicas culturais. 
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Fig. 6. Padrão de tela do sistema mostrando as dicas culturais que 

ocorrem na Região Metropolitana de Campinas. 

 

A Fig. 7 exibe o padrão de tela inicial dos jogos a serem 

disponibilizados. 

 
Fig. 7. Padrão da tela inicial dos jogos. 

 

A Fig. 8 exibe o padrão de tela do jogo Quebra memória. 

O primeiro jogo a ser disponibilizado ao público alvo. 

 
Fig. 8. Padrão de tela do jogo Quebra Memória. 

Para os protótipos das telas sobre Currículo, Jogos e 

Dúvidas há necessidade de maiores estudos no sentido de 

atender o público alvo do CIAPD. 

IV. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A realização desta pesquisa poderá auxiliar a 

empregabilidade dos portadores de necessidades especiais que 

executam as atividades no CIAPD e ao mesmo tempo 

aumentar a autonomia e a autoestima dos mesmos. 

Adicionalmente, os alunos extensionistas e os alunos do TCC, 

participantes da pesquisa em questão, poderão aprimorar a 

aprendizagem de conteúdos relacionados a área de Engenharia 

de Software, além da oportunidade de interagirem com 

pessoas portadoras de necessidades especiais. 

A pesquisa iniciou em maio de 2018 e terá a duração de 

dois anos. No entanto, de acordo com as barreiras encontradas 

no decorrer das atividades, o período de desenvolvimento 

poderá sofrer alterações. 

Além de criar oportunidades ao público alvo, os mais 

diversos segmentos da sociedade poderão se beneficiar com a 

utilização dos produtos desenvolvidos, como por exemplo, o 

governo, o setor financeiro, a educação, a medicina, a 

indústria, o comércio, a acessibilidade, dentre outros. 
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