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Abstract. Party Decor is an app designed to connect party decoration renters
with clients, streamlining the rental of decorative items through a catalog and
reservation system. The development takes an inclusive approach, using low-
code tools to involve blind developers in the creation process. Graph-tactile
materials, with textures and reliefs, were employed to represent interface com-
ponents in a tangible way, enabling these developers to understand and struc-
ture the app, fostering a collaborative environment.

Resumo. O Party Decor é um aplicativo criado para conectar locadores de
decoragdo de festas a clientes, facilitando o aluguel de itens decorativos por
meio de um catdlogo e sistema de reservas. O desenvolvimento adota uma
abordagem inclusiva, utilizando ferramentas low-code para envolver desenvol-
vedores cegos no processo de criacdo. Materiais grafo-tdteis, com texturas e
relevos, foram empregados para representar os componentes da interface de
forma palpdvel, permitindo que esses desenvolvedores compreendessem e es-
truturassem o aplicativo, promovendo um ambiente colaborativo.

1. Introducao

O projeto Party Decor busca criar um aplicativo que conecta locadores de decoragdo de
festas a clientes, proporcionando uma experiéncia rapida e prética para aluguel de itens
decorativos. O sistema inclui funcionalidades como catdlogo de produtos e sistema de
reservas, facilitando a escolha e o planejamento de eventos. Embora o desenvolvimento
do aplicativo seja um elemento importante, o foco central do projeto estd em promover
a inclusdo de desenvolvedores cegos no processo de criacao, propondo uma metodologia
acessivel e inovadora que busca ampliar a participagdo dessas pessoas em todas as etapas
do desenvolvimento de software.

Para alcancar esse objetivo, o projeto adota uma abordagem inclusiva e agil, uti-
lizando ferramentas low-code que permitem criar aplicativos de maneira mais eficiente e
acessivel. Essas plataformas simplificam o processo de desenvolvimento ao empregar in-
terfaces visuais e blocos pré-configurados, reduzindo a necessidade de programac¢do com-
plexa e possibilitando a participacdo ativa de desenvolvedores com pouca ou nenhuma
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experiéncia em codificagdo tradicional. Além disso, o uso de materiais tateis desempenha
um papel fundamental nessa inclusao.

Os materiais grafo-téteis utilizados sdo superficies com texturas, relevos e padroes
especificos que representam elementos da interface do aplicativo, como botdes, menus e
icones. Essas representacdes palpdveis permitem que desenvolvedores cegos compreen-
dam a disposi¢do e a funcionalidade dos componentes da interface de forma sensorial e
intuitiva. Com isso, esses desenvolvedores cegos podem manipular e navegar pela estru-
tura do aplicativo de maneira semelhante aos videntes, participando ativamente do design
das interfaces e do planejamento funcional do sistema.

O Party Decor se destaca por valorizar a inclusdo e a diversidade no desenvolvi-
mento de software, propondo um modelo colaborativo que pode inspirar novas iniciativas
na drea tecnoldgica. Essa metodologia abre caminho para uma participa¢do mais ampla
de pessoas cegas em projetos futuros, ampliando as possibilidades no setor tecnolégico.

2. Fundamentacao teorica

O desenvolvimento low-code tem se consolidado como uma abordagem inovadora para
simplificar a criacdo de software, proporcionando maior facilidade de uso e ampli-
ando o acesso a pessoas com diferentes niveis de experi€ncia técnica. De acordo com
[Schmidt et al. 2021], essas plataformas permitem o desenvolvimento de aplicativos por
meio de interfaces visuais e componentes pré-configurados, reduzindo significativamente
a necessidade de codificagdo manual. Essa abordagem acelera o desenvolvimento, reduz
custos e amplia as oportunidades para a criagdo de software.

No contexto do desenvolvimento low-code, ferramentas como o Flutter Flow tém
chamado atengdo por serem praticas e acessiveis. Segundo [Singh and Gupta 2022], o
Flutter Flow € uma plataforma que ajuda na criagcdo de aplicativos de forma visual, usando
um sistema simples de arrastar e soltar para montar componentes e func¢des. Ela funciona
em diversas plataformas, como 10S, Android e Web, facilitando o processo de criacao e
teste dos aplicativos. Além disso, o Flutter Flow permite exportar o cédigo do aplicativo,
possibilitando futuras adaptacdes e tornando a ferramenta ainda mais versatil.

A inclusdo de pessoas cegas no desenvolvimento de software tem ganhado des-
taque a medida que tecnologias assistivas sdo cada vez mais utilizadas para superar bar-
reiras. [Sousa and Carvalho 2019] ressaltam que ferramentas como leitores de tela e te-
clados Braille sdao indispensdveis para permitir que desenvolvedores cegos atuem. No
entanto, essas tecnologias, apesar de eficientes, ainda limitam a atuacdo desses profissio-
nais a dreas especificas, como testes de acessibilidade e revisdo de codigo em ambientes
adaptados. Isso ocorre devido a auséncia de ferramentas e metodologias que traduzam
informacdes visuais em uma linguagem acessivel para essas pessoas, restringindo seu
papel no desenvolvimento de software.

Nesse contexto, materiais grafo-titeis surgem como uma solu¢do promissora.
Conforme descrito por [Martins and Silva 2020] e [Liberto et al. 2017], esses materiais
consistem em superficies com texturas e relevos que representam elementos graficos e
interfaces de usudrio de forma tatil. Essa tecnologia permite que desenvolvedores cegos
compreendam informacdes visuais através do toque, possibilitando uma maior interagao
com conceitos como design de interfaces e arquitetura de sistemas. Quando utilizados
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em conjunto com ferramentas como o Flutter Flow, os materiais grafo-tateis tém o poten-
cial de desbloquear novas areas de trabalho para desenvolvedores cegos, ampliando sua
atuacao no mercado de tecnologia.

A eficdcia de tecnologias assistivas, como os materiais tateis, € amplamente re-
conhecida. Segundo [Tecnologia 2023], o uso de ferramentas adaptativas em contextos
educacionais ndo s6 facilita o aprendizado, mas também promove autonomia e confianga.
Esses resultados sugerem que praticas semelhantes podem ser aplicadas ao desenvolvi-
mento profissional, permitindo que pessoas cegas contribuam de maneira mais ampla no
setor de tecnologia.

[Sousa and Carvalho 2019] complementam que a implementacdo de préticas in-
clusivas no mercado de trabalho ndo apenas garante acessibilidade, mas também incentiva
a diversidade e a inovagdo. A inclusao de desenvolvedores cegos em diferentes etapas do
processo de criagdo de software enriquece as perspectivas, gera solugdes mais criativas e,
ao mesmo tempo, revela talentos muitas vezes ocultos devido as barreiras existentes.

Estudos recentes, como os de [Amaral and Torres 2022], destacam o papel crucial
das tecnologias assistivas no empoderamento de pessoas com deficiéncia visual, especial-
mente em contextos educacionais e profissionais. Essas tecnologias ndo apenas facilitam
0 acesso as informagdes, mas também criam oportunidades para a aplicacdo prética de
conceitos técnicos em areas complexas, como o desenvolvimento de software. Além
disso, os trabalhos de [Kimura and Sato 2021] exploram como plataformas low-code,
combinadas com ferramentas adaptativas, podem reduzir barreiras de entrada para de-
senvolvedores com diferentes habilidades, oferecendo uma solu¢do inclusiva e escaldvel
para a industria tecnoldgica. A integracdo dessas abordagens no projeto Party Decor de-
monstra como praticas inovadoras podem contribuir para um ambiente mais diversificado
e acessivel.

Por isso, a combinacdo entre o desenvolvimento low-code e tecnologias assistivas,
como materiais grafo-tateis e plataformas como o Flutter Flow, destaca-se como uma
abordagem com grande potencial para ampliar a participacdo de desenvolvedores cegos.
Essa proposta ndo apenas pode abrir novas areas de trabalho, mas também demonstra
a eficdcia de praticas educativas e metodologias inclusivas na construcao de solucdes
tecnoldgicas diversificadas e de maior qualidade.

3. Metodologia

A metodologia do projeto foi desenvolvida para garantir a inclusdo da aluna cega em to-
das as etapas da criacdo do aplicativo, utilizando materiais grafo-tateis para representar
os componentes visuais da interface de maneira palpavel e intuitiva. Para definir os com-
ponentes necessarios, as alunas discutiram quais funcionalidades seriam essenciais para
o aplicativo, como caixas de texto, botdes e icones. Essas discussdes ajudaram a for-
mar a base para a criacdo dos componentes, que também eram adicionados ou adaptados
conforme as demandas surgiam durante o desenvolvimento.

Os materiais foram criados com o uso do Tinkercad, uma plataforma online para
design de projetos 3D, e impressos em uma impressora 3D. Esse processo permitiu criar
pecas personalizadas, essenciais para representar os componentes da interface de forma
tatil. Elementos adicionais foram confeccionados em EVA, com diferentes texturas para
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facilitar sua distin¢do e manipulagdo. A combinacdo desses materiais garantiu que 0s
componentes fossem ndo apenas funcionais, mas também acessiveis para a desenvolve-
dora cega.

No processo de criagdo, as alunas aproveitaram pegas de teste que nao teriam uti-
lidade, e deram um novo sentido para elas. Essas pecas foram adaptadas criativamente
para novas funcdes, como molduras para imagens feitas em EVA, adicionando camadas
na personalizacdo e funcionalidade aos componentes téteis. A figura 1 apresenta os com-
ponentes em sua forma inicial, antes de serem adaptados com EVA, e permite comparar
as diferencas na usabilidade e distin¢ao titil com os componentes adaptados.

Figura 1. Componentes 3D antes da adaptacao com EVA, utilizados para repre-
sentar imagens.

A organizacdo dos componentes seguiu o formato dos elementos visuais da inter-
face, o que permitiu que a desenvolvedora cega tivesse uma compreensao mais proxima
do que os outros desenvolvedores visualizavam, garantindo maior acesso e igualdade no
processo. A figura 2 ilustra a tela principal formada pelos componentes 3D, que repre-
sentam as interagdes e estruturacdo dos elementos da interface.
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Figura 2. Tela principal formada pelos componentes 3D.

As alunas trabalharam juntas para discutir e ajustar o posicionamento dos com-
ponentes, buscando um consenso sobre a estrutura ideal para o aplicativo. Esse processo
colaborativo foi essencial para garantir que as telas fossem claras e funcionais. Durante
os testes, a desenvolvedora cega avaliava a eficicia e compreensdao de cada componente,
identificando elementos que precisavam de adaptacoes.

Um exemplo disso, foi com o componente que representa uma agenda. En-
quanto as demais alunas reconheceram o formato imediatamente, por estarem famili-
arizadas com aquele modelo visual especifico, a aluna cega o identificou inicialmente
como um caderno, devido a semelhanca as formas ja manuseadas anteriormente. Apds
uma explica¢do detalhada da equipe, foi possivel esclarecer sua funcionalidade, ilustrando
como o acesso prévio a formatos visuais pode influenciar a interpretacdo dos componentes
tateis. Esse exemplo reforca a importancia de adaptagdes claras no design.

ApOs a defini¢do das telas na versdo tatil, a aluna vidente transferia a estrutura
final para o Flutter Flow, uma plataforma low-code que permite a criacdo de aplicativos
através de uma interface de arrastar e soltar. A transferéncia consistia em recriar o layout
e a légica das telas feitas com os materiais tateis, seguindo as decisdes da equipe. A aluna
vidente, ao observar a estrutura final montada com os componentes tateis, replicava essa
organizagao dentro do Flutter Flow, onde as areas de intera¢do, como botdes e caixas de
texto, eram posicionadas da mesma forma. A plataforma permitia que os componentes
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digitais fossem arrastados e ajustados visualmente, mas a base para cada um foi definida
pela estrutura tatil.

Durante esse processo de transferéncia, um dos principais desafios foi garantir a
fidelidade entre o modelo fisico e o ambiente digital. A transferéncia para Flutter Flow
resultou em um processo mais demorado, por ter mais detalhes a serem incluidos, além de
ser sujeito a erros e bugs ao formatar as telas. Ajustes precisaram ser feitos para alinhar
elementos visuais, como botdes e caixas de texto, que nem sempre eram representados
com precis@o no design inicial. A comunicac@o constante entre as alunas foi essencial
para superar esses desafios e garantir que a estrutura desenvolvida fisicamente fosse cor-
retamente traduzida para o ambiente digital, mantendo a coeréncia funcional e estética do
aplicativo. Figura 3 ilustra a imagem da tela inicial, apos a transferéncia para o Flutter
Flow, com a organizacdo dos componentes digitais.

Figura 3. Tela inicial transferida para o Flutter Flow.

Além disso, a estrutura dos materiais incluia imas para fixacao e mobilidade sobre
uma tela de metal, facilitando o rearranjo dos componentes. As transicoes entre telas fo-
ram representadas com linhas em relevo feitas de cola 3D, enquanto um simbolo em EVA
indicava o banco de dados. As conexdes entre as telas e o banco de dados também foram
representadas por linhas em relevo, simbolizando a integracdo do sistema. Essa aborda-
gem colaborativa e interativa permitiu que a desenvolvedora cega participasse ativamente
da construcao, teste e modificacdo da interface, enquanto a aluna vidente garantiu que
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a estrutura final fosse traduzida corretamente para o ambiente digital no Flutter Flow.
A figura 4 mostra a placa de metal com todos os componentes, exibindo como ficou a
organizacgdo final dos materiais grafo-tateis.

Figura 4. Materiais grafo-tateis utilizados no projeto, incluindo texturas, imas e
linhas em relevo, que representaram componentes da interface do aplica-
tivo de forma palpavel.

4. Resultados e conclusao

A implementagdo da metodologia com materiais grafo-tateis teve um impacto signi-
ficativo no processo de criacdo da interface do aplicativo, proporcionando uma ex-
periéncia de desenvolvimento mais autdbnoma para a desenvolvedora cega. Durante os
testes, a representacao tatil dos componentes, como botdes e caixas de entrada, facili-
tou a identificacdo e compreensdo de suas fungdes. As indica¢des de posicao, que siao
marcagoes tateis que orientam o posicionamento dos componentes na interface, foram
aplicadas em diversos elementos, além dos simbolos de Braille usados para representar
cores, como o vermelho para excluir e o verde para confirmar em botdes como "OK”e
”X”. Esses marcadores de posi¢do foram essenciais para que a desenvolvedora cega pu-
desse entender a disposicao e a funcionalidade dos componentes, ajudando na navegagao
e interacdo com a interface de forma intuitiva, como demonstrado na figura 5.

Figura 5. Aluna cega montando as telas com materiais grafo-tateis.

A utilizacdo de imds nos componentes permitiu reordenagdes rapidas, atendendo
as necessidades de design, enquanto as linhas em relevo conectavam os elementos, faci-
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litando a percepcdo da estrutura do sistema. Embora a transferéncia do design tétil para
o Flutter Flow tenha exigido assisténcia, essa etapa garantiu que a desenvolvedora cega
continuasse envolvida ativamente na criagdo do aplicativo, assegurando que suas ideias
fossem refletidas na versao final.

A comunicagdo entre as alunas durante o processo de desenvolvimento ndo ocor-
reu devido a dificuldades da desenvolvedora cega, mas porque o projeto foi planejado
como um desenvolvimento colaborativo em dupla. O objetivo era garantir uma ex-
periéncia compartilhada, onde ambas as alunas participassem ativamente de todas as eta-
pas, desde a criagao do design até a implementacao digital, promovendo o aprendizado e
a inclusdo de forma equilibrada.

Durante o desenvolvimento, a aluna cega relatou aumento significativo na com-
preensdo dos conceitos de design de interface, com um indice de 80% de acertos na
identificacdo dos componentes tateis apds a interacdo. Além disso, foi possivel notar
uma redu¢do no tempo necessdrio para montar e ajustar cada tela ao longo do projeto,
evidenciando um aprendizado positivo. Ao longo do processo, a aluna expressou maior
confianca para atuar em futuros projetos de software, enquanto os colegas de equipe ob-
servaram uma colaborac¢io mais equilibrada e produtiva.

Além disso, tanto a aluna vidente quanto os professores fizeram novas descobertas
ao longo do projeto. Por exemplo, aprenderam a utilizar simbolos em Braille para repre-
sentar cores, 0 que agregou valor ao design inclusivo. Essa descoberta foi importante para
refinar os componentes tateis, enriquecendo a experiéncia e aumentando a eficicia dos
materiais. A experiéncia também proporcionou o desenvolvimento de habilidades como
maior organizagdo, pensamento logico e trabalho em equipe. A aluna cega aprendeu a
colaborar de forma eficiente com os colegas, transformando desafios em oportunidades
de crescimento pessoal e académico.

A outra aluna também expandiu seus conhecimentos, explorando uma nova forma
de desenvolvimento, envolvendo-se com ferramentas como o Tinkercad e trabalhando
em aspectos relacionados a acessibilidade, como o uso de simbolos para identificaciao de
cores. Essa experiéncia ampliou sua visdo técnica, levando-a a repensar sua forma de
desenvolver e a considerar sempre a inclusdo no processo.

O aprendizado ndo se restringiu as alunas: os professores também tiveram uma
grande experiéncia. Inicialmente, eles acreditavam que certos componentes ou aborda-
gens funcionariam de maneira simples, mas descobriram que ajustes € modificacdes eram
necessarios para garantir que todos os componentes fossem compreendidos pela aluna
cega. O projeto proporcionou uma excelente interacdo entre as alunas, que, apesar do
apoio continuo dos professores, desenvolveram uma grande independéncia ao longo do
processo. Esse projeto ndo s6 representou um grande avango para as alunas, mas também
para os professores envolvidos, que aprenderam com as descobertas e adaptacdes realiza-
das durante o desenvolvimento.

Embora o foco principal tenha sido aumentar a acessibilidade no processo de de-
senvolvimento, as alunas enfrentaram limitacdes ao tentar trazer acessibilidade para a
versao final do aplicativo. Ao utilizar a plataforma Flutter Flow, elas se depararam com
a restricdo de acessibilidade disponivel apenas na versdo paga do software, a qual nao
tinham condi¢des de acessar. Como resultado, ndo foi possivel implementar uma versao
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final totalmente acessivel. Este € um aspecto importante para trabalhos futuros, que devem
explorar maneiras de superar essas limitacdes e buscar formas de integrar acessibilidade
de forma mais eficaz na versao final do aplicativo.

Os resultados sugerem que a combinagdo de desenvolvimento low-code e mate-
riais grafo-titeis pode servir como um modelo eficaz para projetos futuros que busquem
integrar acessibilidade e empoderar desenvolvedores cegos. Essa abordagem promove um
ambiente colaborativo e inclusivo, ampliando as possibilidades de participacdo de pessoas
com deficiéncia visual no desenvolvimento de software.

Por fim, para trabalhos futuros, seria interessante explorar alternativas que auto-
matizem a transferéncia digital, permitindo maior autonomia na tradu¢do do design tatil
para o digital. Além disso, € crucial buscar maneiras de trazer mais acessibilidade ao
projeto final, superando as limitagdes das versdes de ferramentas como o Flutter Flow.
A utilizacao de tecnologias assistivas, combinadas com abordagens low-code, pode abrir
novas oportunidades e solu¢des mais escaldveis, promovendo um desenvolvimento ainda
mais acessivel e inclusivo.
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