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Titulo do Projeto:
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Ano: 2022
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Area de Conhecimento do CNPQ: Ciéncias Exatas e da Terra
Abrangéncia: Nacional
Area Tematica de Extenséo: Tecnologia e Producéo
Coordenadora: Ayla Débora Dantas de Souza Reboucas
Linhas de Extensédo para os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel:
Educacéo de Qualidade
Industria, Inovacao e Infraestrutura
Linhas de Extenséo:
Desenvolvimento de produtos
Inovacéo tecnolégica
Tecnologia da Informacéo
Publico-alvo do Projeto:
Publico-alvo Interno (12): Discentes dos cursos de licenciatura em ciéncia da computacéo,
sistemas de informacéo e design, além de docentes de computacdo, sistemas, turismo,
hotelaria, design e ecologia que venham a colaborar diretamente ou indiretamente com o
projeto.
Publico-alvo Externo (300): Usuérios de diferentes aplicativos e sistemas produzidos no
projeto ou especialistas que possam avaliar aplicativos produzidos, sugerir melhorias e
beneficiar-se dos aplicativos.
Local de Realizacéo
Estado: Paraiba
Municipio: Rio Tinto
Bairro: Centro
Espaco de Realizacdo: Laboratérios de Informatica do Campus IV — Rio Tinto
Edital de Extenséo: Edital PROEX No. 06/2022 - PROBEX 2022-2023
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2. Resumo

Este projeto tem como objetivo principal estimular o desenvolvimento de aplicativos e
sistemas que possam impactar positivamente a sociedade. Alguns destes aplicativos e sistemas
podem ter fins educacionais, como apoiar na alfabetizag&o de criangas, jovens e adultos, ou ensino
de computacdo, e outros podem auxiliar na disseminacao de informagdes, como aplicativos e
sistemas voltados ao turismo. Para que isso seja possivel, tanto é necessario um estudo sobre as
tecnologias para proporcionar esse desenvolvimento, quanto a interagdo com 0s agentes sociais
que seriam beneficiados por tais inovagdes e os que poderiam fornecer 0s requisitos necessarios
para tais aplicativos e sistemas, como professores diretamente envolvidos com alfabetizacao e
profissionais de diferentes areas como turismo e educagdo. Durante esse processo, pretende-se
aprimorar nos estudantes participantes a habilidade de levantar requisitos, analisa-los, projetar
sistemas, desenvolvé-los, testa-los e entrega-los a sociedade, avaliando os impactos desses
sistemas e formas de construi-los seguindo principios da Engenharia de Software, de modo a
permitir a constru¢ao de maneira agil de outros sistemas semelhantes e que possam beneficiar
ainda mais regides e pessoas. O projeto ja tem sido realizado desde 2018 e com resultados
interessantes, como aplicativos produzidos para alfabetizagéo, divulgacdo de atrativos turisticos e

eventos, além de ac¢des de educacao (https://apps4society.dcx.ufpb.br) e artigos publicados. Alguns

aplicativos ja estdo disponiveis gratuitamente na Google Play

(https://play.google.com/store/apps/developer?id=Projeto+Apps4Society+da+UFPB) e outros

precisam ainda de aprimoramentos e avaliagbes de profissionais de diferentes areas, j4 que o
projeto € multidisciplinar. Espera-se ao longo de 2022 evoluir aplicativos e sistemas produzidos em

anos anteriores (https://github.com/a4s-ufpb) e criar outros, despertando nos estudantes

participantes um espirito critico e o desejo de impactar de maneira positiva a sociedade, analisando
criteriosamente as solucdes propostas e promovendo investigagbes cientificas utilizando como
metodologia a Design Science Research. As acdes propostas também visam contribuir no pilar
ensino, com a formacao destes estudantes do ponto de vista técnico e pessoal, ja que irdo interagir
com diferentes pessoas para construir e avaliar solu¢cdes que sejam Uteis para a sociedade de

maneira iterativa e incremental.

3. Palavras-chave:

Aplicativos; Alfabetizacdo; Turismo; Impacto Social; Inovacgéo.

4. Justificativa:

Nosso mundo tem vivido uma verdadeira revolu¢do tecnolégica. Nos ultimos 30 anos,

avangos em diversas areas, como a de tecnologia da informagéo, tém ocorrido de forma bem
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acelerada, com o potencial de trazer mudancas radicais em varias dimensdes de nossas vidas,
como observou Silberglitt et. al. (2006). As aplicagbes da tecnologia podem ajudar a atacar alguns
dos problemas mais importantes que varias nag¢des enfrentam, como educagao, desenvolvimento
econdmico e varios setores criticos. Porém, para que haja o avanco tecnolégico, uma série de
barreiras devem ser enfrentadas. Muitas tém relacdo com habilidades técnicas, criatividade e
recursos financeiros, sociais, politicos e culturais. Nesse sentido, acreditando no poder da
universidade de impactar além de suas fronteiras, consideramos viavel buscar gerar solugdes
tecnolégicas inovadoras que beneficiem a sociedade, e especialmente nosso estado e a regido do
Litoral Norte, onde se localiza o Campus IV da UFPB. Rio Tinto, por exemplo, apresenta um dos
menores indices de desenvolvimento da educagao basica nos anos finais do ensino fundamental,
segundo o IBGE (2019), ja que obteve indice 2,9, enquanto o indice brasileiro é 4,9. O indice
paraibano em si ja é baixo também (4,6), 0 que nos estimula a procurar desenvolver agbdes que
promovam melhorias na educagdo em nosso estado, podendo ser 0s recursos tecnolégicos
poderosos meios para isso. Nao basta, porém, ter os dispositivos em si, € importante que nestes
dispositivos possam ser instalados aplicativos que auxiliem nesse processo educacional atacando
problemas criticos como o analfabetismo. Conforme destacam Breazeal et al. (2016), ha varios
trabalhos focando no uso da tecnologia para apoiar a educa¢ao de pessoas ja alfabetizadas, mas
pouca atencido é dada as populagdes ainda nao alfabetizadas, principalmente no mundo em
desenvolvimento. McManis (2012), por sua vez, destaca o forte potencial que dispositivos maoveis
oferecem para que seja provido conteudo educacional para criangas em varios niveis. No entanto,
nem sempre tais recursos sao acessiveis pelos menos favorecidos e a grande maioria deles esta
disponivel apenas na lingua inglesa. E nesse contexto que este projeto se insere, buscando
solugdes que sejam acessiveis até mesmo aos mais humildes e que permitam uma aprendizagem
contextualizada e focada nas realidades de diferentes regides, a comecgar pelo nosso contexto
regional. Apesar de termos regides na Paraiba com graves déficits educacionais, nosso estado
apresenta muitas riguezas naturais e culturais que sao muitas vezes desconhecidas pela proépria
populacao local ou paraibanos de maneira geral. Nesse sentido, o projeto Apps4Society, através
de parceria com o Observatorio de Turismo da Paraiba, tem trabalhado na construgdo de sistemas
e aplicativos para divulgar nossas riquezas e buscar promover o desenvolvimento de nosso estado,

como o portal do OTBP (https://observatorioturismopb.com.br/). Desenvolver software, no entanto,

nao é uma atividade simples e demanda conhecimento de inglés. Além da habilidade técnica,
trabalhada em algumas disciplinas dos cursos de computacao e sistemas, € preciso que quem
desenvolve possa compreender bem os problemas que esta tentando resolver com o software e
que possa trabalhar em parceria com outros profissionais que ajudarao o software a ser ainda mais
amigavel, util e agradavel graficamente, como profissionais da pedagogia, do design, turismo e
geografia/ecologia formados e em formacdo. Acreditamos que o projeto vai fazer com que os
discentes possam colocar em pratica e aprofundar conhecimentos adquiridos em varias disciplinas

de seus cursos, além de trazerem a sua formagdo o diferencial de trabalhar numa equipe
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multidisciplinar em um projeto real interagindo com docentes e profissionais de diferentes
formacodes, além de investigar as solucdes propostas junto a potenciais usuarios finais. Para os
professores da UFPB envolvidos, o projeto oportunizara cooperagdes bem importantes para o
fortalecimento das pesquisas e ag¢des de ensino e extensao ao unir experiéncias e conhecimentos
diversificados dominados por cada um. E importante destacar que pretende-se também, ao longo
do ano, promover agdes de uso efetivo dos aplicativos produzidos pela sociedade e de avaliagao
de seu impacto. Alguns resultados de acdes de anos anteriores do projeto podem ser encontrados

no site: https://apps4society.dcx.ufpb.br. E importante destacar, também, que estdo disponiveis

publicamente em repositério internacional (https://github.com/a4s-ufpb) os cédigos que vém sendo

desenvolvidos de forma que possam apoiar acdes semelhantes nacionais e internacionais ou para
gue diferentes pessoas possam contribuir com o projeto no aprimoramento das solugdes que ja vém

sendo desenvolvidas.

5. Fundamentacao Tedbrica

Conforme destacado por Gottwald et al. (2017), perto de um bilhdo de pessoas no mundo néo
possuem as habilidades basicas de alfabetizagdo. Alguns trabalhos recentes (GOTTWALD et al,
2017) (BREAZEAL et al., 2016) tém tentado levar a abordagem da tecnologia moével para apoiar
nesse processo com foco na lingua inglesa, principalmente em locais onde a abordagem da escola
tradicional tem sido mais dificil, como é o caso de locais remotos, onde ndo ha escolas ou em locais
de risco, e tém demonstrado grande potencial de impacto social ao atuar numa area onde pouco se
tem feito. No Brasil o analfabetismo é um problema sério. De acordo com a Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua (Pnad Continua) de 2019, divulgada no site do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), a taxa de analfabetismo é de 6,6% da populacio de 15 anos ou
mais de idade (https://cidades.ibge.gov.br/brasil/panorama). Buscando atacar este problema temos
alguns exemplos de softwares que podem auxiliar na alfabetizagédo, como é o caso do Luz do Saber
(http://eja.luzdosaber.seduc.ce.gov.br/luzdosabereja/software ), descrito no trabalho de Carvalho et.
al (2008). Além deste, em geral se vé solu¢des com exercicios para apoiar na leitura e escrita, como
o programa Palma (http://www.programapalma.com.br ) ou aplicativos do GCompris (GCOMPRIS)
ou alguns jogos online, como o] Laboratdrio das Silabas
(http://www.escolagames.com.br/jogos/laboratorioSilabas), o] Sopa de Letrinhas
(http://Iwww.escolagames.com.br/jogos/sopaletrinhas/) ou outros do sitio Escola Games. Uma
restricdo de muitos deles, é a sua execugdo em computadores convencionais, o que cria um impacto
a mais no processo de seu uso, ja que a falta de familiaridade com o sistema da maquina, com
mouse e com teclado, causa muitos entraves ao seu uso e gera uma dificuldade a mais para o
professor e para o estudante. O Palma traz o diferencial de ser um aplicativo a ser executado em
dispositivos moveis, mas carece de atrativos para 0s seus usuarios e de formas de proporcionar um

aprendizado mais contextualizado para o estudante. Buscando atacar restri¢des de alguns desses
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softwares existentes e também focados na alfabetizagdo, mas visando uma aprendizagem
significativa, temos alguns trabalhos de conclusao de curso de nosso Campus, como o AaP (Achei
a Palavra) (FINIZOLA, 2016), o Embaralhado (SILVA, 2017), e o ABC da Forca (OLIVEIRA, 2017),
com resultados de avaliagcao preliminares promissores, mas todos carecendo de melhorias e maior
divulgacdo para uma maior adogdo e para gerarem maior impacto social. Tais trabalhos
demonstram a viabilidade da producao de solugdes tecnolégicas para o problema mesmo com
alunos de graduagdo, o que resultou em aplicativos como o AppAlpha (DANTAS; BORGES;
DANTAS, 2019), AlfaBeto (HERCULANO; REBOUCAS, 2019) e sistemas como o EducAPI
(LUDGERIO et al., 2021), que geraram também publicacdes. Acreditamos que envolver pessoas
de outras areas além da computacdo pode potencializar o impacto e a qualidade dos softwares
desenvolvidos, que é 0 que se espera neste projeto. A ideia € explorar 0 uso de aplicativos para
dispositivos méveis. Essa ideia se deu tanto pelas experiéncias com aplicativos desenvolvidos por
alunos dos cursos de sistemas e computagao do campus, quanto também com base em resultados
de pesquisas brasileiras e do exterior que demonstram o potencial de dispositivos méveis na
educacao. Um trabalho bastante inspirador € o de Gottwald et al. (2017), que demonstra o potencial
de dispositivos moveis para levar a alfabetizagdo em inglés a criangas sem acesso a escolas de
alta qualidade. Os autores apontam que a ubiquidade (onipresenca) dos dispositivos pode facilitar
uma educag¢ao autodirigida e principalmente considerando o quanto tem crescido o uso de
smartphones mesmo em paises onde grande parte da populacao é de baixa renda. Inspiradores
para este projeto sao também resultados de pesquisas como os do grupo "Curious Learning”
(http://www.curiouslearning.org/blog? category=Evidence). Os aplicativos para apoiar a educagao
sdo muitas vezes chamados de objetos de aprendizagem (OAs). Para o desenvolvimento de OAs
ao longo do projeto, é importante explorar diretrizes da literatura propostas para isto, como as
apresentadas por Polsani (2006), que destaca caracteristicas que objetos de aprendizagem devem
apresentar e formas de desenvolve-los considerando aspectos como a importancia do
desenvolvimento colaborativo. Além de aplicativos para a alfabetizacdo, acreditamos também ser
importante explorar no projeto aplicativos que impactem a sociedade no sentido de promover o
desenvolvimento econdmico e a preservacgao de regides com grandes belezas naturais e culturais
da propria Paraiba, como territérios do litoral norte e do Geoparque Cariri Paraibano
(http://geoparquecariri.org.br/), localizado na mesorregiao da Borborema, semiarido nordestino, que
€ representada por grandes lajedos, como o do Pai Mateus, em Cabaceiras, ou 0s registros
sedimentares e vulcanicos, além de paleontoldgicos relacionados a Bacia de Boa Vista
(NASCIMENTO et al., 2016). Aplicativos e sistemas que auxiliem visitantes, potenciais visitantes ou
mesmo a populagéo local a conhecer tais regides podem ser extremamente Uteis e é nesse sentido
que vem sendo desenvolvido o portal do Observatério de Turismo da Paraiba com o apoio de
membros do projeto Apps4Society. Para o desenvolvimento destes aplicativos e dos sistemas com
0s quais iréo se integrar, € importante seguir principios da Engenharia de Software (PRESSMAN,

2005) , como forma de permitir mais facilmente o desenvolvimento e a manuten¢ado de solugdes



semelhantes tanto pela equipe do projeto, quanto por pessoas externas que queiram contribuir com

0 projeto.

6. Metodologia

Embora o foco do projeto seja nas agdes de extensao para impactar positivamente a sociedade, ele
contemplara também a pesquisa e o ensino. O ensino serd contemplado ao fazer os alunos dos
diferentes cursos utilizarem na pratica o que aprenderam em seus cursos ha resolugao de
problemas reais como o analfabetismo e a necessidade de promover desenvolvimento econémico
de areas de nosso pais e de uma maneira multidisciplinar, além de a¢des de capacitagdo sobre as
tecnologias trabalhadas no projeto. A pesquisa acontecera ao investigar de forma exploratéria os
problemas envolvidos, buscando proporcionar maior familiaridade com estes problemas, com vistas
a torna-los mais explicitos ou a constituir hipoteses (GIL, 2002). Sera explorada como metodologia
de pesquisa a "Design Science Research", uma metodologia que vem sendo utilizada em areas
como a de sistemas de informacgao e que é baseada no paradigma da design science. Na design
science o conhecimento e compreensao de um dominio de problema e sua solugao séo atingidas
na construcdo e aplicagdo de um artefato projetado (HEVNER, 2004). E um paradigma que tem

suas raizes na engenharia e nas ciéncias do artificial (SIMON, 1996).

Para possibilitar a concretizag&o dos objetivos propostos para este projeto, estdo sendo planejadas
as seguintes atividades:
- Estudo de tecnologias necessarias para o desenvolvimento de aplicativos integrados a
sistemas de informacoes;
- Levantamento de requisitos para o desenvolvimento ou aprimoramento de ao menos dois
(2) aplicativos junto aos atores sociais potencialmente impactados por tais aplicativos por
meio de equipe multidisciplinar;
- Analise, projeto, desenvolvimento e testes de aplicativos e sistemas produzidos ou
mantidos;
- Avaliagao dos aplicativos desenvolvidos pelo publico-alvo do projeto e por especialistas das
areas em que se inserem;
- Escrita de um ou mais artigos para disseminar os resultados alcangados;
- Apresentagao dos resultados em eventos abertos a comunidade externa;
- Disponibilizagao dos aplicativos para uso pela comunidade externa a UFPB, como forma de
coletar possiveis melhorias a serem feitas antes de uma divulgagao maior;

- Apresentacao dos resultados parciais do projeto no Encontro de Extensao da UFPB.

Os coordenadores do projeto serdo 0s responsaveis por monitorar e avaliar essas atividades

previstas, acompanhando semanalmente atividades, produtos desenvolvidos e a¢des envolvendo



pessoas externas a UFPB no intuito de construir e melhorar solugdes inovadoras que ficardo para
a sociedade, como sistemas e aplicativos ja desenvolvidos.

Para avaliacdo do impacto das solucdes desenvolvidas, espera-se realizar reunides e oficinas com
estudantes e profissionais de educacdo e turismo, como membros do OTPB da Secretaria de
Estado do Turismo e do Desenvolvimento Econémico do Estado da Paraiba (SETDE) e professores

e estudantes da educacéo basica.

Considerando a experiéncia de anos anteriores, 0 projeto tem se mostrado viavel pois os alunos
verdadeiramente se envolvem nas acdes e apesar de ainda estarem aprendendo tecnologias, tém
gerado solucdes que vém amadurecendo ao longo dos anos, estando algumas ja disponiveis para
a sociedade, como portais e aplicativos, e algumas em processo de refinamento. O CCAE dispde
de laborat6rios de informatica bem equipados que tornardo também possivel a geragdo de bons

frutos.
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8. Objetivos Geral e Especificos

Este projeto tem como objetivo geral principal estimular o desenvolvimento de aplicativos e

sistemas gque possam impactar positivamente a sociedade.

Para este ano espera-se continuar focando em criar e evoluir aplicativos e sistemas que
apoiem a alfabetizagdo e o turismo, realizar acoes para divulgar a utilizagdo de aplicativos e
sistemas produzidos e para avalid-los e aprimora-los, promovendo também assim o

desenvolvimento de competéncias técnicas e ndo-técnicas nos participantes.

9. Resultados Esperados

Sao esperados 0s seguintes resultados para o projeto:

- A capacitacdo de nossos discentes para a produgao de aplicativos e sistemas que
impactem positivamente a sociedade;

- A producédo ou evolugado de ao menos dois aplicativos que possam ser utilizados pela

populacdo e que apoiem areas como a educacgéo (em especial alfabetiza¢ao de criangas, jovens e



adultos) e o desenvolvimento econdmico regional estimulando o turismo e a preservagao de
riqguezas naturais e culturais;

- A disseminacao dos resultados do projeto por meio da distribuicdo e divulgacdo dos
aplicativos e publicagbes com resultados do projeto como forma de incentivar futuros projetos

semelhantes que beneficiem mais regides e pessoas.

10. Atividades Planejadas

e Atividade 1 — Estudos e discussdes sobre tecnologias e técnicas necessarias para o
desenvolvimento e aprimoramento de aplicativos que impactem positivamente a sociedade.
(288h)

o Atividade 2 - Levantamento de requisitos, andlise, projeto, desenvolvimento e testes de
aplicativos para resolver problemas da sociedade e geréncia de configuragédo dos artefatos
produzidos (288h)

o Atividade 3 - Reunides de discussao sobre solu¢gbes produzidas. (96h)

o Atividade 4 - Orientacéo de Discentes sobre questdes técnicas. (288h)

11. Equipe

o Ayla Débora Dantas de Souza Reboucas (Coordenadora)

e José Francois Alves Ferreira Junior (Coordenador Adjunto)

e Bolsista (1 discente)

e Voluntarios (5 discentes)

o Professores colaboradores (2 ou mais professores que possam colaborar como

especialistas em outras areas além da computacao)

12. Imagens de Resultados de Anos Anteriores do Projeto

A seguir sdo apresentadas algumas imagens que ilustram resultados das ac¢@es realizadas
pelo projeto em edicbes anteriores. A Figura 1 ilustra a tela inicial do GitHub do projeto
Apps4Society. As Figuras 2, 3 e 4 ilustram algumas telas do portal do Observatério de Turismo da
Paraiba. A Figura 5 ilustra a quantidade de acessos ao portal desde sua criagdo em 2021. A Figura
6 ilustra o protétipo do aplicativo TuristandoPB no Figma. A Figura 7 ilustra o protétipo do
QTéaRolando Manager no Figma. A Figura 8 mostra algumas telas da versdao mais nova do
TuristandoPB. A Figura 9 ilustra algumas telas do aplicativo AlfaBeto e a Figura 10 ilustra algumas

telas do aplicativo AppAlpha, ambos disponiveis gratuitamente na loja de aplicativos da Google.
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Figura 1 — Tela inicial da pagina do projeto Apps4Society no GitHub

® © ® & OTPB-Observatériode Turist X =+

& e @ observatorioturismopb.com.br & [n } e Guest

OTPB ~ ESCOLHA SEU PERFIL + PESQUISAS ~ PARCEIROS ~ NOTICIAS CONTATOS Q

Observatoriode
Turismo da Paraiba

Escolha seu perfil

i (s

Figura 2 — Tela inicial do Site do Observatorio de Turismo da Paraiba
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Figura 7 — Protdtipo do Sistema QTaRolandoManager na ferramenta Figma

Figura 8 — Telas do Aplicativo TuristandoPB
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