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RESUMO: O seguinte artigo visa apresentar os resultados da avaliagdo do aplicativo Seeing
Al como Tecnologia Assistiva no ensino de Arte para estudantes com deficiéncia visual.
Inicialmente ¢ apresentado o aplicativo e suas principais funcionalidades, o conceito de
Tecnologia Assistiva, bem como as defini¢des de Inteligéncia Artificial, Visdo Computacional
e Processamento de Linguagem Natural. Em seguida sdo apresentados algumas metodologias
de leitura e analise de imagens no ensino de Arte. No aspecto metodologico, foi realizada uma
analise heuristica, a partir da elaboracdo de critérios de andlise dentro do contexto da
pesquisa. Ao final sdo apresentados os resultados obtidos, demonstrando eficacia e eficiéncia
do aplicativo analisado.
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ABSTRACT: The following article aims to present the results of the evaluation of the Seeing
Al application as Assistive Technology in the teaching of Art for visually impaired students.
Initially, the application and its main functionalities, the concept of Assistive Technology, as
well as the definitions of Artificial Intelligence, Computer Vision, and Natural Language
Processing are presented. Next, some methodologies for reading and analyzing images in Art
teaching are introduced. On the methodological aspect, a heuristic analysis was carried out,
based on the elaboration of analysis criteria within the research context. Finally, the obtained
results are presented, demonstrating the effectiveness and efficiency of the analyzed
application.
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1 INTRODUCAO

O Seeing AI ¢ um aplicativo gratuito da Microsoft que utiliza inteligéncia artificial
para ajudar pessoas com deficiéncia visual a identificar e descrever seu ambiente, incluindo
objetos, pessoas, texto e cenas. Para estudantes com deficiéncia visual, a compreensdo de
conceitos artisticos, como a percepcao de cores, formas e a interpretacao de obras de arte, ¢
um desafio significativo. Neste sentido, o Seeing Al pode ser uma ferramenta poderosa para
tornar esses conteudos mais acessiveis e proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais
inclusiva. Dessa forma, este recurso pode ser transformador no contexto educacional,
particularmente na componente curricular de Arte, que envolve muitos conteudos visuais.

O seguinte artigo, apresentado ao Curso de Especializagdo em Informatica na
Educagdo, do Instituto Federal do Amapa — IFAP, Campus Macapa, tem como objetivo
analisar o potencial do aplicativo Seeing Al como Tecnologia Assistiva em contetidos da
disciplina de Arte por estudantes com deficiéncia visual, buscando avaliar como ele pode
auxiliar na percepcdo de cores, formas e outros elementos visuais importantes no ensino de
Arte.

Além disso, busca-se identificar as possiveis melhorias na compreensdo de obras de
arte € na interpretacao de conceitos artisticos por estudantes com deficiéncia visual, por meio
do aplicativo, além de identificar desafios e limitacdes enfrentadas pelos estudantes ao utilizar
o aplicativo no contexto da aprendizagem artistica, propondo estratégias pedagogicas para
integrar o seu uso nas aulas de Arte, considerando as necessidades dos alunos com deficiéncia
visual, além de avaliar a descricdo automatizada feita por Inteligéncia Artificial no contexto
do aplicativo.

A pesquisa traz uma abordagem qualitativa, abrangendo a avaliacdo heuristica do
aplicativo, analisando suas funcionalidades e o seu potencial uso como Tecnologia Assistiva,
com testes de aplicacdo da funcionalidade de descri¢ao de imagens em conteudos visuais em
um livro didatico de Arte. A fundamentagdo teodrica baseia-se em estudos sobre Tecnologia
Assistiva, focando no uso de aplicativos para dispositivos moveis, conceitos sobre
Inteligéncia Artificial, além de abordagens para o ensino de Arte que se baseiam em imagens.
Ao final do artigo, sdo apresentados os resultados das andlises qualitativas realizadas a partir
dos dados produzidos.

A pesquisa justifica-se tendo em vista que a inclusdo de tecnologias assistivas como o
Seeing Al pode promover um ambiente de aprendizado mais igualitario, permitindo que os
alunos com deficiéncia visual tenham acesso a conteudos que, de outra forma, poderiam ser
inacessiveis. Isso ajuda a reduzir as barreiras no ensino de Arte e contribui para a promog¢ao
de uma educag¢ao mais inclusiva e diversificada.

Este estudo esta em sintonia com as politicas educacionais inclusivas do Brasil, que
defendem a utilizacdo de Tecnologias Assistivas no ambiente escolar. A Lei Brasileira de
Inclusdo e as diretrizes da BNCC também enfatizam a importancia de adaptar o ensino para
garantir que todos os alunos, independentemente de suas deficiéncias, tenham acesso ao
curriculo de forma equitativa.

2 O APLICATIVO SEEING Al

O Seeing AI ¢ um aplicativo para dispositivos moveis desenvolvido em 2017 pela
Microsoft com o objetivo de auxiliar pessoas com deficiéncia visual em tarefas como
identificacao de objetos, reconhecimento de pessoas e descricdo de cenas. Ele utiliza da
camera do celular para, através de Inteligéncia Artificial, reconhecer os mais diversos
elementos visuais presentes no ambiente, ajudando, com isso, que pessoas cegas possam
realizar determinadas agdes com maior facilidade, além de possibilitar autonomia para estes



usuarios.

O Seeing Al tem diversas aplicabilidades, tanto na vida cotidiana, como em ambientes
formais, servido como suporte para que pessoas com deficiéncia visual possam estar atuando
ativamente nos mais diversos setores da sociedade. No ambito educacional, este aplicativo
pode ser tornar uma alternativa promissora, pois dentre suas fungdes, ha a possibilidade de
uso, por exemplo, na leitura de textos, na identificacdo de objetos e na descrigao de imagens
com detalhamento de cores.

Nessa perspectiva, levando em consideracdo que segundo o ultimo levantamento do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) no Brasil h4d 14,4 milhdes de pessoas
com deficiéncia e que dentro desse numero, para aquelas pessoas com mais de 25 anos de
idade, 63% nao completaram o ensino fundamental, 74,8% ndo completaram o ensino médio
e somente 7,4% chegaram a concluir o ensino superior, ¢ notdria uma desigualdade no que diz
respeito ao acesso e a permanéncia de pessoas com deficiéncia no ambiente educacional, seja
qual o for o nivel.

Politicas publicas para acessibilidade e inclusdo a educacdo sdo importantes
ferramentas para tentar minimizar este quadro, contudo, outros fatores devem ser levados em
consideracdo, dentre eles, o uso de Tecnologias Assistivas que proporcionem uma maior
autonomia aos estudantes com deficiéncia.

No caso da deficiéncia visual, no Brasil, segundo o IBGE, pelo tltimo censo de 2022,
7,9% da populacdo tém algum tipo dificuldade de enxergar, sendo que 500 mil pessoas se
declararam cegas e cerca de 6 milhdes com baixa-visdo. Segundo a Agéncia Internacional de
Prevencao a Cegueira, no Brasil ha aproximadamente 27 mil criangas cegas, sendo este
publico prioritariamente de pessoas que frequentam ou deveriam frequentar a escola.
Recentemente o Censo Escolar da Educagdo Bésica divulgou que ha mais de quatro mil
estudantes cegos e mais de 86 mil estudantes com baixa visdo frequentando as escolas
brasileiras.

Dessa forma, o Seeing AI, pode ser utilizado no ambito educacional auxiliando
estudantes com deficiéncia visual por meio de suas diversas funcionalidades, nas mais
diferentes disciplinas. No caso especifico da disciplina de Arte, o aplicativo tem importante
papel no que diz respeito a descricdo de imagens, um elemento predominante em contetidos
desta area de conhecimentos, independente da linguagem artistica que esta sendo trabalhada.

Assim, o aplicativo Seeing Al torna-se um recurso de Tecnologia Assistiva a ser
utilizado por estudantes com deficiéncia visual durante processos de ensino-aprendizagem
relacionados a Arte e seus desdobramentos.

2.1 Tecnologia assistiva

Ferramentas como o aplicativo Seeing Al sao conceituadas como Tecnologias
Assistivas, tendo em vista que podem ser uma solugdo eficaz para promover a inclusdo no
ambiente escolar de estudantes com deficiéncia. Segundo a Lei Brasileira da Inclusdo, a
defini¢do de Tecnologia Assistiva abrange:

[...] produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e a participagdo da pessoa com deficiéncia ou com
mobilidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social (Brasil, 2015, online).

As origens do termo, de modo geral, remete, segundo Sebold e Pedrosa (2020), ha
periodos remotos da humanidade, tendo em vista que existem indicios de objetos utilizados
para auxiliar a vida humana desde a antiguidade, destacando, por exemplo, o 4baco como um



possivel primeiro objeto criado para auxiliar pessoas com deficiéncia visual a realizar
calculos matematicos ou outros instrumentos listados na obra de Thomas King (1999), como
dentaduras encontradas em tumulos etruscos do século VI e VII a.C., a mio de ferro do
imperador Marcus Sergius presente nas narrativas do historiador Plinio, uma perna feita de
metal e madeira encontrada na Itdlia, dentre outros achados arqueologicos ao longo da
historia.

A compreensdo contemporanea de Tecnologia Assistiva, porém, comegou a ser
estabelecida a partir dos acontecimentos em torno da Segunda Guerra Mundial, quando por
um lado houve um significativo avanco nos campos especificos da pedagogia e a tecnologia,
sendo a primeira a partir do reconhecimento de questdes humanas e sociais no pos-guerra € o
segundo a partir do desenvolvimento significativo dos computadores, principalmente durante
a Guerra Fria (Seldold e Pedrosa, 2020), por outro lado em decorréncia do nimero
significativo de veteranos da guerra debilitados, amputados ou com alguma sequela fisica que
necessitava de solucdes de readaptagao ao meio. Logo o termo foi incorporado a legislagao
dos Estados Unidos da América (Rehabilitation Act PL 102 - 569 de 1992), como Assistive
Technology e posteriormente introduzida no Brasil a partir da tradugdo direta para a lingua
portuguesa, como Tecnologia Assistiva.

No contexto brasileiro, a Tecnologia Assistiva comega a ser implementada por volta
dos anos de 1970, na perspectiva da reabilitacdo (Toyoda e Lourengo, 2008), mas somente
em 2004 foi criado o Comité de Ajudas Técnicas - CAT, a partir do Decreto de Presidencial
5.296/2004, que inicialmente utilizou o termo Ajudas Técnicas e somente em 2007, assumiu o
termo Tecnologia Assistiva e o conceituou como sendo:

Uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que
objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e
participagdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e
inclusdo social (Brasil, 2007, p. 9).

Como ¢ possivel destacar na citacdo acima, a Tecnologia Assistiva ¢ considerada uma
area de conhecimento interdisciplinar que abrange diversos setores e que pode se dar por
meio de diversas aplicagdes. Para a pesquisa em questdo, interessa sua utilizagdo enquanto
suporte pedagogico, objetivando a adaptagdo de servigos e produtos a fim de possibilitar o
acesso de estudantes com deficiéncia visual aos conteudos educacionais, potencializando o
seu aprendizado.

Ainda sobre o conceito de Tecnologia Assistiva, em consonancia com seu carater
interdisciplinar, Thiago Santana (2023) afirma que podemos dividi-la em duas categorias,
sendo elas: recursos e servicos. Na abordagem utilizada nesta pesquisa, interessa a primeira
categoria, que diz respeito a produtos, sistemas computacionais ou eletronicos, equipamentos
ou parte deles, que servem para ampliar as poté€ncias funcionais do corpo em sua relagdo com
o mundo.

H4 ainda, segundo Bersch (2017), outras categorias de Tecnologia Assistiva, sendo
elas: Auxilios para vida diaria e pratica, que sdo materiais e produtos que auxiliam no
desempenho e na autonomia de pessoas com deficiéncia em tarefas rotineiras; Comunicagao
Aumentativa e Alternativa, que atendem a pessoas sem fala ou escrita funcional; Recursos de
Acessibilidade ao Computador, que sdo softwares e hardwares desenvolvidos especificamente
para auxiliar pessoas com deficiéncia no uso de computadores; Sistemas de controle de
ambiente, que ajudam pessoas com mobilidade reduzida a controlar dispositivos eletronicos;
Projetos arquitetonicos para acessibilidade, que sdo solugdes arquitetonicas e espaciais que
garantem o acesso fisico de pessoas com deficiéncia; Orteses e proteses, que auxiliam o



funcionamento de um parte do corpo ou que substituem partes ausentes do corpo,
respectivamente; Adequacdo postural, que corrige ou reestabelece a postura, gerando
alinhamento e boa divisdo do peso corporal; Auxilios de mobilidade, que permitem o
deslocamento de pessoas com deficiéncia fisica, sendo desde cadeiras de rodas, até scooters
elétricas; Auxilios para amplia¢do da funcdo visual e recursos que traduzem contetdos visuais
em audio ou informagdo tatil, que estdo diretamente ligadas ao auxilio de pessoas com
deficiéncia visual; Auxilios para melhorar a fun¢do auditiva e recursos utilizadosmpara
traduzir os conteudos de dudio em imagens, texto e lingua de sinais, que estao diretamente
ligadas ao auxilio de pessoas com deficiéncia auditiva; Mobilidade em veiculos, que sdo uma
série de adaptagdes que permitem a locomocgao de pessoas com deficiéncia em veiculos, tanto
como passageiro, como motoristas e Esporte e lazer, que sdo adequacgdes para que pessoas
com deficiéncia faca praticas esportivas e de lazer.

O aplicativo Seeing Al torna-se, portanto, uma aplicagdo para dispositivos moveis,
com funcionalidades que auxiliam pessoas com deficiéncia visual em atividades cotidianas, ¢
uma Tecnologia Assistiva que apesar de estar na categoria de Auxilios da vida cotidiana e
diaria, pode assumir outras fungdes e neste caso, pode vir a ser testado em outros contextos,
dentre eles o educacional. Em contextos inclusivos de educacdo ¢ necessaria a adaptagdo dos
métodos tradicionais, e a utilizacdo de tecnologias assistivas € uma estratégia poderosa para
tornar o aprendizado acessivel. As ferramentas tecnoldgicas podem ajudar os alunos a
explorar e compreender conceitos artisticos de maneiras novas e criativas.

O uso de IA para facilitar o acesso ao conhecimento, especialmente em 4reas
dependentes de dados sensoriais como a Arte, ¢ um campo emergente que tem mostrado
resultados promissores.

2.1.1 Inteligéncia artificial

O aplicativo Seeing AI, como o seu proprio nome indica, tem seu funcionamento
baseado em Inteligéncia Artificial, que se trata de uma tecnologia emergente que vem
ganhando espaco cada vez maior nas diversas areas do conhecimento, dentre elas a area da
educagdo. Contudo, apesar dos grandes avancos neste campo nos ultimos anos, as origens da
Inteligéncia Artificial remotam a periodos bem distantes do que vivemos hoje, sendo motivo
de reflexdo de filosofos na antiguidade que se dedicavam a investigar as representacdes do
pensamento humano.

Was (2024) aponta que desde de muito tempo, os seres humanos foram fascinados
pela criagdo de uma vida artificial baseada nos mitos e os filosofos se empenharam na
tentativa de responder como seria possivel representar o pensamento, sendo este foi o
primeiro passo para se chegar a esta criagdo de uma vida artificial.

Segundo o autor acima citado, filésofos como Aristoteles e Euclides tiveram
importante contribuicdo através do seu entendimento sobre logica, deducdo e raciocinio, mas
foi através do pensamento matematico que este conceito se desenvolveu, sendo
Al-Khwarizmi, o fundador da Algebra, um dos nomes mais importantes deste processo de
compreensdo da mente humana e sua representacao, ainda na antiguidade, sendo o propositor
do termo algoritmo.

Ja na Idade Média, o filosofo espanhol Ramon Llull idealizou maquinas capazes de
produzir conhecimento 16gico, o que ele denominou como entidades mecanicas, capazes de
executar tarefas logicas simples mecanicamente, sendo este o pensamento precursor do que
viria a ser os atuais computadores (Was, 2024).

Posteriormente, a partir da incorporacdo do pensamento matematico no trabalho
filosofico, através de Thomas Hobbes e René Descartes, admitiu-se que o conhecimento



poderia ser representado de forma sistémica e com isso poderia ser reproduzido por meio
mecanico.

Durante a passagem da Idade Média para o século XX, esta investigacdo deixa o
campo filosofico e passa definitivamente para o campo da matematica ¢ da engenharia.
Segundo Was (2024), o primeiro grande passo para esta mudanca foi o trabalho de George
Boole, em 1854, sobre as leis do pensamento, em que ele elaborou dois conceitos
matematicos imprescindiveis para o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial: a logica e a
probabilidade. J& Gottlob Frege, no inicio do século XX, publicou sua obra onde propde criar
uma linguagem completa baseada na matematica para representar a logica e a razao. Russell e
Whitehead, em 1910, aperfeicoaram os conceitos desenvolvidos pelos seus antecessores,
trazendo novas abordagens para o tema. J4 David Hilbert e Kurt Gddel, nos anos 1920 e 1930,
tiveram grande contribui¢do no ramo do formalismo, area do conhecimento que reconhece a
matematica enquanto linguagem.

O grande marco do desenvolvimento da Inteligéncia Artificial se da durante o periodo
da Segunda Guerra Mundial, devido aos grandes avangos tecnoldgicos ocorridos tanto no
decorrer, como posteriormente ao conflito. Entre 1930 e 1950, houveram grandes descobertas
que vieram a contribuir para a criagdo do primeiro computador. Foi a partir dai que se iniciou
a busca pelo que conhecemos como Inteligéncia Artificial, como relata Was (2024).

Em 1950, John McCarthy se interessa pelo assunto e se junta a outros interessados nos
Estados Unidos e Reino Unido, obtendo financiamento para o estudo de maquinas pensantes
no ano de 1955. O termo Inteligéncia Artificial passa a ser utilizado, tendo sido introduzido
por Jonh McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester e Claude Shannon como novo
campo de estudo durante o que ficou conhecido como Conferéncia de Dartmouth.

Mais a frente, as pesquisas sobre Inteligéncia Artificial tiveram uma baixa devido as
mudangas sdcio-politicas advindas da Guerra Fria, passando por um periodo denominado
como Inverno da IA, ocorrido entre os anos de 1973 a 1980 e de 1987 a 1993.

Muitos esfor¢os foram desperdi¢ados, incluindo a interrup¢do de projetos
anteriores antes de serem concluidos. Alguns novos projetos foram
abortados, diante de condi¢es irreais; outros tiveram a permissdo de
prosseguir, mas sem nenhuma chance realista de sucesso (Was, 2024, p.56).

A partir da década de 1990, novos avangos foram alcancados no campo da
Inteligéncia Artificial em decorréncia das novas transformagdes globais advindas da
dissolu¢do da Unido Soviética e, consequentemente, o final da Guerra Fria. Contudo, um
numero pequeno de empresas se dedicaram ao aperfeicoamento desta tecnologia, sendo hoje
em dia, grandes detentoras de conhecimento desse campo de atuagdo da ciéncia da
computacao.

Hoje a Inteligéncia Artificial vem ganhando cada vez mais ganhando espago ¢ esta
presente em praticamente todas as areas de atuagdo, tanto no ambito industrial, como
corporativo, na saude, na educacdo e até mesmo na vida cotidiana. Ela tem o funcionamento
baseado no que ¢ denominado como Aprendizado de Maquina, que de modo simplificado ¢
uma subdivisdo da Inteligéncia Artificial, que:

Se dedica a técnicas e algoritmos que possibilitam que os sistemas
desencadeiem aprendizado a partir de dados, modificando seu desempenho
sem a necessidade de intervencdo humana conforme aponta Bigonha (2025).
Em vez de serem programados com diretrizes fixas, esses sistemas
recebem grandes quantidades de dados e, a partir deles, reconhecem padrdes
e realizam previsdes ou decisdes. Esse aprendizado pode ocorrer de
maneira supervisionada, onde o sistema ¢ treinado com exemplos



rotulados (como raios-x identificados como saudaveis ou doentes), ou nio
supervisionada, onde o sistema tenta descobrir agrupamentos e formas
dentro dos dados sem orientagdes claras. (Paiva, 2025, p.4)

Além do aprendizado supervisionado e ndo supervisionado, existe ainda o aprendizado
por refor¢co, em que a maquina aprende a partir da tentativa e erro € com refor¢o positivo ou
negativo por meio de puni¢do ou recompensas.

Outras subdivisdes da Inteligéncia Artificial sdao a Visdo Computacional e o
Processamento de Linguagem Natural, duas tecnologias que sdo imprescindiveis para o
funcionamento do aplicativo Seeing Al e que serdo discutidas a seguir.

2.1.1.1 Visao computacional

A principal fungdo de uma Tecnologia Assistiva € suprir a auséncia de determinada
parte do corpo humano ou de um sentido, garantindo que uma pessoa com deficiéncia possa
desenvolver atividades da vida diaria de forma autonoma. Quando nos remetemos a
Tecnologias Assistivas voltadas para a deficiéncia visual, devemos considerar produtos e
servicos que suprem a auséncia total ou parcial do sentido da visdo. No caso aplicativos
moveis como o Seeing Al, que utilizam Inteligéncia Artificial para auxiliar pessoas com
deficiéncia visual, o conceito de Visao Computacional deve ser levado em consideragao, pois
se trata do “campo da ciéncia da computacdo que se concentra na quantificagdo do contetido
de informagao visual de imagens digitais” (Holm et al. 2020, p.2).

Como dito anteriormente, a Visdo Computacional ¢ uma subcategoria de Inteligéncia
Artificial, que a partir de principios de aprendizado maquina, objetiva “fazer com que as
maquinas vejam o mundo da mesma forma que os humanos” (Bhatt et al., 2020, p.1-2).

Segundo Oliveira e Melo (2023), as origens da Visdo Computacional ndo sao bem
definidas como as da Inteligéncia Artificial, contudo, atribui-se a Lawrence Gilman Roberts
(1963) uma das primeiras publicagdes sobre o tema, quando descreveu em sua tese um
programa de computador capaz de processar uma fotografia em um desenho de linhas.
Mesmo com este marco histérico do desenvolvimento da Visao Computacional, nas décadas
seguintes houve pouco avango e somente posterior a década de 1990 e mais fortemente apos o
ano 2000, surgiram pesquisas mais consistentes, contudo, apenas uma década apos, Forsyth e
Ponce (2012), escreveram em sua obra que a Visdo Computacional estava em um patamar
extraordinario de desenvolvimento.

Nos tultimos 10 anos, segundo Oliveira e Melo (2023), a Visdao Computacional se
transformou drasticamente:

No inicio dos anos 2000, “a opinido comum dos especialistas era de que
levariam décadas para que os computadores ganhassem uma compreensio de
alto nivel das imagens digitais” (Smits; Wevers, 2021, p. 2). No entanto, ja
em 2015, o jornal britdnico The Guardian anunciou que os “computadores
sdo melhores que humanos em reconhecer e classificar imagens”, no tocante
as categorias predefinidas (Oliveira e Melo, 2023, p.315).

E nesta caracteristica de reconhecer e classificar imagens que a Visio Computacional
se baseia, habilidade advinda da capacidade de aprender das maquinas adquirida por meio de
Machine Learning e Deep Learning, que “com base nos modelos de aprendizado, realizam-se
previsdes em dados desconhecidos e imperceptiveis ao ser humano” (Prateek, 2017, p. 31).
Em outras palavras, a Machine Learning € Deep Learning sao processos computacionais
capazes de extrair informagdes por meio do reconhecimento de padrdes presentes em grandes
quantidades de dados. Nessa perspectiva, ocorre um treinamento da maquina para o



reconhecimento desses padrdes cada vez mais apurado, ajudando-a a tomar decisdes € na
formulacao de respostas compativeis com o esperado.

Na Visao Computacional, hd um aprimoramento na capacidade de deteccdo e
classificacdo de objetos a partir de imagens pela maquina, que funciona a partir de etapas
sequenciais, conforme Almeida (2018), sendo elas: Aquisigdo de imagem;
Pré-processamento; Segmentacdo da Imagem; Extragdo e normatizacao de caracteristicas e
Classificacdo e reconhecimento de padrdes. Nao cabe para esta pesquisa o detalhamento de
cada uma destas etapas, uma vez que dizem respeito a processos altamente complexos que
envolvem conhecimento matematico, de engenharia e ciéncia da computagdo e que lidam com
termos especificos da area, como o de redes neurais artificiais.

O importante, neste caso, ¢ compreender que esta tecnologia possibilita que a maquina
possa reconhecer objetos e ambientes, por meio das imagens capturadas por meio da camera,
o que no caso do aplicativo Seeing Al vai contribuir para que seja possivel auxiliar pessoas
com deficiéncia visual a identificarem objetos e até mesmo a descrevé-los. Contudo, esta
outra capacidade diz respeito a uma outra tecnologia presente no aplicativo, que ¢ o
processamento de linguagem natural, que serd discutido a seguir.

2.1.1.2 Processamento de linguagem natural

O processamento de Linguagem Natural, assim como a Visdo Computacional, ¢ uma
subdivisao da Inteligéncia Artificial que consiste na capacidade de computadores analisarem e
processarem elementos textuais, discursos, sentimentos e outros componentes da linguagem
humana (Madureira Junior, Sacilotti e Sacilotti, 2023).

Desde os primeiros estudos sobre aprendizado de maquina, os trabalhos com
componentes da linguagem vinham sendo desenvolvidos, destacando-se a maquina Enigma
construida pela Alemanha durante a Segunda Guerra Mundial para criptografar mensagens e a
Colossus, maquina criada pelos Britanicos para decifrar a criptografia gerada pela propria
Enigma. Foi também durante este periodo que Alan Turing conseguiu decodificar mensagens
militares alemas.

Estes acontecimentos foram decisivos para o aperfeicoamento da computagdo de um
modo geral, mas em especial para se iniciar a pesquisa sobre o processamento de linguagem
pelas maquinas, sendo que no ano de 1950, foi proposto o teste de Turing, em que foi
analisado se maquinas poderiam pensar como seres humanos.

Segundo Madureira Junior, Sacilotti e Sacilotti (2023) a virada para o
desenvolvimento do processamento da linguagem natural se deu em 1957, quando Noam
Chomsky realizou estudos em torno do refinamento de regras para inser¢ao da linguistica na
computac¢do, através do que ele chamou de estruturas sintaticas. Logo surgiram as primeiras
traducdes automaticas e até¢ 1970 foram sendo desenvolvidos novos processos de
aperfeicoamento dessa tecnologia.

Até entdo, os procedimentos utilizados pelas maquinas para o processamento de
linguagem natural eram baseados em regras manuscritas e por meio de combinacdes, mas
partir de 1980 e o desenvolvimento da Machine Learning, foi possivel inserir novas
possibilidade para interpretar ambiguidades linguisticas e, com isso, auxiliar a maquina na
tomada de decisdes.

O funcionamento do Processamento de Linguagem Natural ¢ similar ao aprendizado
de um novo idioma, com o aprendizado do vocabulario inicialmente, partindo para a cria¢ao
de frases simples, até ir aprendendo estruturas linguisticas mais complexas. Com o algoritmo
0COITe 0 MESMO Processo:

O algoritmo realiza primeiro a andlise lexical, classificando a entrada de
acordo com a parte do discurso. Posteriormente, ¢ realizado o



aprofundamento no nivel da analise sintatica para realizar a analise das
partes da frase. Em alguns aplicativos, outras etapas se fazem necessarias,
como andlise de sentimento, para possibilitar a compreensdo do estado do
emissor (Madureira Junior, Sacilotti e Sacilotti, 2023, p.1127).

Neste sentido, o Processamento de Linguagem Natural objetiva que maquinas
consigam elaborar frases logicas, contextualizadas, capazes de ser utilizadas para interacao
com seres humanos ou para melhor interpretar informagdes fornecidas por eles por meio
escrito ou falado.

O uso desta tecnologia esta presente em varias aplicagdes como os assistentes virtuais,
chatbots, tradutores automaticos, bem como os mais recentes agentes de IA, como o Chat
GPT, Gemini, Deep Seek, dentre outros. Da mesma forma, o Processamento de Linguagem
Natural, assim como a Visdo Computacional, estdo presentes no aplicativo Seeing AI, que em
conjunto sdo responsaveis por uma das mais importantes fungdes, que ¢ a descrigdo de
imagem, uma vez que este recurso ¢ imprescindivel para a autonomia de pessoas com
deficiéncia visual.

O aplicativo Seeing Al, nessa perspectiva, pode vir a se tornar um aliado no processo
de ensino-aprendizado de estudantes cegos, uma vez que ¢é capaz de descrever elementos
visuais e permitir que os alunos com deficiéncia visual se envolvam mais profundamente com
o conteudo.

Brito et al (2025), realizaram um estudo do uso deste aplicativo no contexto da
pos-graduacdo para auxilio do aprendizado de estudantes com deficiéncia visual. A pesquisa
analisou as funcionalidades do Seeing Al e refletiu sobre sua aplicacio no contexto
académico. Segundo os autores:

O Microsoft Seeing Al foi lancado em 2017 pela Microsoft e foi
desenvolvido pela divisdo de pesquisas da empresa, com o objetivo de
oferecer mais autonomia ao publico cego ou com baixa visdo e esta
disponivel em 35 paises. O Seeing Al utiliza a camera do smartphone para
“narrar” o que esta ao redor do usuario, descrevendo pessoas, objetos, textos,
cenas e até identificando cores e expressdes faciais (Brito et al., 2025,
p-126).

O aplicativo utiliza recursos avangados de Visdo Computacional e do Processamento
de Linguagem Natural para obter resultados bastante precisos de descri¢do de imagens e dos
ambientes, contudo, possui interface simples e intuitiva, o que ¢ imprescindivel, levando em
consideragdo o publico a que ¢ destinado.

Na pesquisa acima mencionada os resultados obtidos verificaram que:

O Seeing Al permite que o aluno da pds-graduagdo com deficiéncia visual
possa realizar a leitura de documentos académicos, identificar graficos e
tabelas, e obter descrigdes detalhadas de materiais de estudo, facilitando a
participagdo ativa nas atividades académicas (Brito et al., 2025, p.131).

No ambito desta pesquisa, busca-se identificar as principais contribuigdes do
aplicativo para a aprendizagem de contetidos artisticos, incluindo a compreensdo de cores,
formas e texturas, além da interacao com obras de arte.

Vislumbra-se, ao final da pesquisa, a averiguar o seu possivel uso como Tecnologia
Assistiva, de maneira eficaz e eficiente no ensino de Arte, adaptadas as necessidades dos
estudantes com deficiéncia visual.
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3 A PREDOMINANCIA DAS IMAGENS NO ENSINO DE ARTE

No mundo contemporineo, as imagens estdo presentes em praticamente todos os
setores da sociedade. Para a fil6sofa e professora brasileira Marilena Chaui (1998, p. 32) a.
Dessa forma, ao contemplar uma imagem, ndo estamos apenas utilizando nossas faculdades
sensoriais para decodificar simbolos a nossa frente, mas estamos correlacionando aquelas
representacdes simbolicas ao nosso repertorio pessoal e historico.

Durante toda a historia da humanidade, os seres humanos utilizaram as imagens para
representar seus feitos ou para se expressar subjetivamente, desde as primeiras inscrigdes nas
paredes das cavernas conhecidas como pinturas rupestres, passando pelas representacdes
sagradas da antiguidade, pelo apuro técnico das obras pictéricas da idade média e
posteriormente do renascimento, chegando ao auge da imagem fotografica e cinematografica
da era moderna e até os dias de hoje, com as imagens digitais produzidas por seres humanos
através de computagdo grafica ou geradas por Inteligéncia Artificial, que somente em 2023
produziu mais imagens do que todas as fotografias tiradas nos ultimos 150 anos (Valyaeva,
2023).

Dentre os diversos setores da sociedade onde as imagens desempenham importante
papel esta a educagdo, tendo em vista que ela lida com modos de representacao do real para
producdo do conhecimento, seja por meio da escrita, da notagdo matematica ou, neste caso,
por meio da representacdo imagética. Quando pensamos na area do ensino de Arte,
percebemos a predominancia de conteudos com grande apelo visual, seja qual for a
linguagem artistica que estd sendo trabalhada (Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro).

No campo da Arte-educacao, a professora Ana Mae Barbosa (1936-) ¢ considerada um
dos mais importantes nomes do Brasil, sendo responsavel por propor a sua famosa abordagem
triangular para o ensino de Arte, elaborada a partir do contato da autora com os movimentos
do Discipline - Based Art Education (DBAE) nos Estados Unidos, do Critical Studies in Art
Education Project (CSAE) na Inglaterra, e das Escuelas de Aire Libre no México (Francez,
2025).

A Abordagem Triangular propde um ensino de arte pautado na apreciagdo, na
contextualizagdo e na producao artistica, ou seja, o estudante ¢ convidado a conhecer as obras
de arte, entendendo o contexto social e cultural em que aquela obra foi construida e ainda a
elaborar suas proprias obras de arte, seja por meio de releitura ou através da sua propria
criatividade. Estes processos ndo ocorrem de forma sequencial, mas sao realizados de maneira
concomitante, tendo em vista que uma tem influéncia sobre a outra.

No que diz respeito ao trabalho com as imagens, a criadora da Abordagem Triangular
vai discorrer da seguinte forma:

A leitura de imagens na escola prepararia os alunos para a compreensdo da
gramatica visual de qualquer imagem, artistica ou ndo, na aula de artes, ou
no cotidiano, ¢ que os tornar conscientes da producdo humana de alta
qualidade ¢ uma forma de prepara-los para compreender e avaliar todo o tipo
de imagem, conscientizando-os do que estdo aprendendo com estas imagens
(Barbosa, 2012, p.14).

No seu texto A importancia da imagem no ensino da arte: diferentes metodologias,
Ana Mae Barbosa reforca a poténcia das imagens no processo de ensino-aprendizagem em
Arte, realizando um recorte conceitual relativo as diversas abordagens que se valem das
imagens para o aprendizado.

O que a arte na escola principalmente pretende ¢ formar o conhecedor,
fruidor, decodificador da obra de arte. Uma sociedade s6 ¢é artisticamente
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desenvolvida quando ao lado de uma producdo artistica de alta qualidade ha
também uma alta capacidade de entendimento desta produgdo pelo publico
(Barbosa, 2012, p. 32).

Uma das propostas metodoldgicas apontadas pela autora ¢ o método comparativo de
analise de obras de arte, que foi desenvolvida por Edmund Burke Feldman (1976) e tem como
principal proposta a comparagdo entre diferentes obras de arte. Outra abordagem apresentada
¢ denominada método multi repositorio desenvolvido por Robert Saunder (1974) que propoe
o ensino de arte para criangas, utilizando reproducgdes de obras, estimulando com isso a
analise e a pratica artistica.

Estes dois exemplos de abordagens educacionais para o ensino de Arte comprovam a
predominancia das imagens, anterior a elaboragdo da Abordagem Triangular, contudo, no
contexto brasileiro, esta metodologia ¢ amplamente aplicada tendo influenciado fortemente a
elaboragdo dos antigos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e, mais recentemente, a
elaboracdo da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), que ampliou as dimensdes
propostas por Ana Mae Barbosa, passando a considerar seis dimensdes, sendo eles: criagao,
critica, estesia, expressao, fruicao e reflexdo (Brasil, 2017).

Dentre estas dimensoes, Leticia Francez (2025) destaca a critica como a que mais se
aproxima com a relacdo de apreciacdo de imagens, uma vez que envolvem aspectos estéticos,
politicos, historicos, filoséficos, sociais, econdmicos e culturais, seguido da estesia, que lida
com aspectos da sensibilidade e da percepcdo, da fruicdo que se refere a abertura as
experiéncias artisticas e a reflexdo que lida com a capacidade de analisar e interpretar
elementos artisticos.

No aspecto das habilidades presentes na BNCC, quando se refere ao trabalho com as
imagens na componente curricular de Arte, a leitura destas imagens estd associada a
compreensdo dos elementos da linguagem visual. Neste sentido, espera-se dos estudantes
“analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, dire¢do, cor, tom,
escala, dimensdo, espago, movimento etc.) na apreciacao de diferentes produgdes artisticas”
(Brasil, 2017, p. 204-205).

As imagens enquanto conteudo para o ensino de Arte estao presentes ainda nos livros
didaticos aprovados pelo Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD), elaborados a partir das
diretrizes presentes na BNCC. Isso ¢ refor¢cado a partir da pesquisa realizada por Josiane
Padilha Gongalves (2023) que analisou os livros aprovados pelo PNLD e concluiu que existe
uma abundancia de imagens presentes nestas obras, sejam desde imagens referentes a obras
de arte ou mesmo relativas ao universo jornalistico, publicitario ou midiatico.

Assim, a partir desta realidade onde as imagens sdo um elemento importantissimo no
contexto do ensino de Arte, quando pensamos no contexto de uma sala de aula diversa, onde
ha a presenga de estudantes com deficiéncia visual, como estas imagens podem se tornar
acessiveis a ponto de nao prejudicarem a aprendizagem daqueles que ndo enxergam?

Atualmente, existem alguns alternativas que garantem a acessibilidade de pessoas com
deficiéncia no ambito educacional através da implementa¢do em sala de aula de algumas
Tecnologias Assistivas, como, por exemplo, a audiodescri¢ao, que ¢ uma recurso que traduz
imagens por meio da palavra, ou seja, descrevendo-as minuciosamente ¢ de forma técnica.
Contudo, a audiodescrig¢do, por se tratar de um servigo técnico especializado, demanda que
sua realizacdo seja feita por profissionais habilitados para tal pratica, o que ndo condiz com a
realidade da maioria das escolas brasileiras, que ndo dispdem de audiodescritores para a
adaptag@o dos materiais didaticos para estudantes com deficiéncia visual.

Dessa forma, os dispositivos moveis passam a exercer importante papel em relagao a
acessibilidade na sala de aula, servindo como ferramentas de tecnologia assistiva que podem
auxiliar professores durante as aulas com turmas com estudantes com deficiéncia visual. E
certo que os aplicativos para dispositivos moéveis ndo substituem os profissionais da
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audiodescri¢cdo, contudo, em um contexto do cotidiano da sala de aula, em que os estudantes
estao diariamente tendo que lidar com imagens presentes nos livros didaticos, a tecnologia de
descricdo de imagens se torna uma alternativa para contornar a falta desse profissional na
escola.

Assim, tendo em vista que o aplicativo Seeing Al possui dentre os seus recursos a
descricdo de imagens feita por meio de Inteligéncia Artificial, através da visao computacional
e do processamento de linguagem natural, pode se tornar uma solucao pratica nas aulas onde
as imagens sao exploradas de forma intensa, como € o caso das aulas de arte.

4 METODOLOGIA

A pesquisa teve abordagem qualitativa de fim exploratorio, levando em consideragao
que “na area da Educacdo, as pesquisas qualitativas sao as mais adequadas, principalmente
por sua abordagem subjetiva, que se preocupa em entender os sujeitos e suas produgdes e se
dedica a interpretar e observar a realidade e os fenomenos ocorridos” (Losch et al., 2023, p.
06).

Foi realizada uma andlise heuristica do aplicativo Seeing Al, verificando suas
principais funcionalidades e usabilidade, com foco na funcdo de descricdo de imagens. O
modelo heuristico de analise de aplicativos, proposto inicialmente por Nielsen (1994), busca
estabelecer principios gerais para avaliacdo de interfaces. Esta metodologia de avaliagdo tem
demonstrado grande eficacia, no que tange analises menos complexas, demandando,
inclusive, menos custos.

Esta proposta surgiu a partir da busca do seu autor por modelos que pudessem
descrever determinadas propriedades gerais de interfaces de programas no ambito da
usabilidade. Desta investigacdo foram elaboradas 10 heuristicas gerais de andlise.
Atualmente, diversas pesquisas que abordam a andlise heuristica de aplicativos moveis vém
sendo realizadas, com destaque para os trabalhos como o de Knoll (2014) e Carlo, Barbosa e
Oliveira (2017).

A literatura da 4rea apresenta diversos modelos heuristicos de avaliagdo de
aplicativos, contudo, ¢ comum que, dependendo da natureza do aplicativo, pesquisadores
construam novas proposi¢oes de acordo com a especificidade da sua area em estudo.

Nao foi identificado, até entdo, estudos que propdem modelos heuristicos para a
avaliacdo de aplicativos de ensino de Arte no contexto da Acessibilidade e Inclusdo. Neste
sentido, julgou-se importante a elaboragdo de heuristicas especificas para a investigagdo aqui
proposta.

Para o desenvolvimento das heuristicas de analise do aplicativo Seeing Al, a partir de
sua funcionalidade enquanto Tecnologia Assistiva para o ensino de Arte para estudantes com
deficiéncia visual, foram utilizados parametros oriundos de métodos de leitura de imagens
propostas por Edmund Burke Feldman (1993), Robert William Ott (1997), Michael Parsons
(1992) e Abigail Housen (1983), sistematizados por Araujo e Oliveira (2013), conforme
tabela abaixo:

Tabela 1 - Parametros de leitura de imagens segundo os métodos Feldman, Ott, Parsons e Housen.

Método Estagio dos método Habilidade requerida

Edmund Feldman Descrever Identificar o que se v€ na obra visual, apenas o que
esta evidente.

Analisar Identificar na obra elementos da composi¢do visual,
estabelecendo relacoes entre os elementos.
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Interpretar Dar sentido ao que observou na obra, procurando
identificar quais os sentidos, ideias, sentimentos e
expressdes intencionadas pelo autor.

Julgar Emitir juizo de valor sobre a obra, se ela ¢ importante ou
ndo, se tem qualidade estética.

Robert William Ott | Aquecer/ Preparagdo do material visual/obra de arte que sera

Sensibilizar apreciado.

Descrever Descrever os aspectos formais da imagem.

Analisar Analisar os conceitos formais da obra visual, como o
artista organizou a sua composicao visual

Interpretar O leitor interpreta a obra visual, apontando que
sentimentos lhe sao trazidos, ideias ou sensagdes.

Fundamentar E ampliado ao leitor o conhecimento da obra visual por
meio do contexto, da historia da obra.

Revelar O fazer artistico (producdo) sobre a obra observada

Michael Parsons

Favoritismo/ Preferéncia/
Gosto Pessoal

Seleg@o de uma obra visual ou parte dela que goste

Beleza/ Escolha de imagens ou obras visuais que sdo “bonitas”

Realismo ou o tema ¢ “bonito”.

Expressao A expressao do artista ¢ importante para compreender as
intengdes dele ao produzir a obra visual; que
sentimentos, ideias ou sensag¢des a obra expressa.

Estilo/Forma Interesse pelo estilo e composicdo visual da obra,

buscando relacionar com a expressividade dela.

Juizo/ Interpretagao/

Entender a validade da obra segundo seu contexto social

Autonomia e historico, buscando compreender os sentidos e

experiéncia que ela trazem ao leitor.
Abigail Housen Descritivo/ Como a obra visual foi feita, sua composi¢do, como o

Narrativo/Construtivo artista a produziu.

Classificativo Quem ¢ o artista que produziu a obra, em que ano e
época a obra foi feita, quais os materiais e
procedimentos utilizados na sua produg@o

Interpretativo Que sensagdes, ideias ou sentimentos a obra expressa.

Recreativo Fazer artistico baseado na mesma obra visual observada.

Fonte: Elaborado a partir do trabalho de Araujo e Oliveira (2013).

Para a construcao das heuristicas foram selecionados os critérios de leitura de imagens
que dependessem diretamente da observagdo e, portanto, necessitassem de descricdo feita
pelo aplicativo. Do método Feldman foram utilizados os parametros de descrever e analisar.
Do método Ott foram utilizados os parametros descrever, analisar e interpretar. Do método

Persons  foram

utilizados  os

parametros

favoritismo/preferéncia/gosto  pessoal,

beleza/realismo e estilo forma. J4 do método Housen foi utilizado o parametro interpretativo.
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A partir desta selecdo foram criadas 5 heuristicas para avaliar a capacidade do
aplicativo Seeing Al em fornecer elementos suficientes para uma efetiva leitura de imagens,
conforme tabela abaixo:

Tabela 2 - Heuristica elaboradas para analise do aplicativo Seeing Al

Cédigo Heuristica Questodes de analise

H1 Descritiva O aplicativo fornece elementos suficientes para uma descri¢do
completa da imagem?

H2 Analitica O aplicativo fornece informagdes suficientes sobre os elementos
visuais constituintes da imagem?

H3 Interpretativa O aplicativo fornece informagdes sobre elementos da imagem que
podem gerar sentimentos e emogdes?

H4 De gosto pessoal O aplicativo fornece informagdes suficientes para que o usudrio
manifeste seu gosto pessoal?

H5 De Estilo e forma O aplicativo fornece informagdes relevantes sobre a composi¢do
visual da imagem?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Através das 5 heuristicas criadas, foi realizada a analise do aplicativo com a leitura de
imagens presentes no livro didatico “Arte por toda parte”, do ensino médio, recomendado
pelo PNLD, com recorte no capitulo intitulado “O que € arte?”, que possui ao todo 31
imagens, cujos resultados sao descritos a seguir

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O capitulo 1 do livro didatico “Arte por toda parte”, voltado para o ensino médio, ¢
composto por 7 temas, sendo eles: O sentido das coisas; O que é Arte?; Procurando pela Arte;
A Arte sempre foi Arte?; Renascem Ideias; Se a Arte estd perto, tudo pode ser Arte? e Arte €
experiéncia?. No total, o capitulo contém 31 imagens distribuidas entre os 7 temas. O
aplicativo Seeing Al foi utilizado para descrever cada uma das imagens e os resultados foram
tabulados para posterior andlise a partir das heuristicas criadas.

Na tabela 3, apresenta um exemplo da analise heuristica que foi realizada para cada
uma das descri¢gdes das imagens feita pelo aplicativo Seeing Al

Tabela 3 - Analise heuristica do aplicativo uma das imagens do capitulo 1 do livro didatico “Arte por
toda parte”.

Imagem Descricao feita pelo Seeing AI

A imagem retrata o busto de Nefertiti,
uma antiga rainha egipcia. O busto ¢é
caracterizado por um cocar alto e
achatado com uma faixa central e um
motivo de cobra na frente. O pescoco
¢ alongado e os ombros so visivelis,
adornados com uma gola estampada.
O busto é um artefato bem conhecido
do antigo Egito, frequentemente
associado ao periodo de Amarna.
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imagem?

Heuristicas
Descritiva O  aplicativo  fornece  elementos | (X) Sim
suficientes para uma descrigdo completa | () Nao
da imagem? () Parcialmente
Analitica O aplicativo  fornece informagoes | (X) Sim
suficientes sobre os elementos visuais | ( ) Nao
constituintes da imagem? () Parcialmente
Interpretativa O aplicativo fornece informagdes sobre | ( ) Sim
elementos da imagem que podem gerar | ( ) N&o
sentimentos ¢ emogdes? (X) Parcialmente
De gosto pessoal O aplicativo fornece informagdes | (X) Sim
suficientes para que o usuario manifeste | ( ) Nao
seu gosto pessoal? () Parcialmente
De Estilo e forma O aplicativo fornece informagoes | (X) Sim
relevantes sobre a composi¢ao visual da | ( ) Nédo

() Parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Apos a analise, os resultados apresentaram os seguintes dados:

Para a heuristica 1 (Descritiva), 60% das descricdes atenderem aos critérios, 30%
atenderam parcialmente e 10% ndo atenderam. Para a heuristica 2 (Analitica), 80%
atenderam, 15% atenderam parcialmente e 5% ndo atenderam. Para a heuristica 3
(Interpretativa), 60% atenderam, 30% atenderam parcialmente e 10% ndo atenderam. Para a
heuristica 4 (De gosto pessoal), 65% atenderam, 25% atenderam parcialmente e 10% nao
atenderam. Por fim, para a heuristica 5 (De estilo e forma), 70% atenderam, 20% atenderam
parcialmente e 10% nao atenderam.

Estes resultados demonstram que, a partir dos critérios estabelecidos nas 5 heuristicas
criadas, o aplicativo Seeing Al apresenta eficacia e eficiéncia, entendendo a primeira como a
capacidade de realizar determinada tarefa e a segunda como a capacidade de realizar esta
tarefa bem feita. As descricdes que atenderam plenamente as 5 heuristicas estiveram sempre
acima de 60%, chegando em alguns casos a 80%. Pouquissimas descrigdes analisadas ndo
cumpriram nenhuma das heuristicas, estando sempre entre 10% e 5%.

Nesta perspectiva, apds da analise heuristica realizada no aplicativo Seeing Al,
concluimos que esta ferramenta tem grande potencial para ser utilizada como Tecnologia
Assistiva para o ensino de estudantes com deficiéncia visual na componente curricular Artes,
considerando que os resultados das descrigdes obtidos através das suas fungdes de visao
computacional e de processamento de linguagem natural foram bem precisos.

Consideramos ainda que o aplicativo usado de forma isolada ndo cumpre o papel
pedagogico, ele deve ser um aliado do professor de Artes, auxiliando na melhor compreensao
dos estudantes cegos com o contetido estudado. Esta pesquisa demonstrou que o professor
pode ter ao seu alcance instrumentos eficazes e eficientes para o suporte pedagogico e de
acessibilidade, de forma gratuita, por meio de aplicativos como Seeing Al

6 CONCLUSAO

A presente pesquisa buscou avaliar o uso do aplicativo Seeing Al como Tecnologia
Assistiva para o ensino de Arte para estudantes com deficiéncia visual. Para isso, realizou-se
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uma analise heuristica do aplicativo, com base na sua funcionalidade de descricdo de imagens
por meio de visdo computacional e processamento de linguagem natural em didlogo com
critérios de leitura e andlise de imagens propostas em algumas metodologias de ensino de
Arte.

Os resultados obtidos revelaram que o aplicativo consegue descrever imagens com
precisdao, bem como cumpre a maioria dos critérios levantados pelas heuristicas que serviram
para sua analise.

Este estudo, portanto, aponta que esta ferramenta pode ser utilizada como Tecnologia
Assistiva nas salas de aula de Arte que possuam estudantes com deficiéncia visual, como
auxilio ao professor.

Vislumbramos que em trabalhos futuras, possa ser realizada uma pesquisa empirica de
continuidade desta investigagdo inicial, em que o aplicativo, apds esta analise heuristica seja
submetido a testes em contextos reais de ensino aprendizagem, em que posteriormente,
estudantes com deficiéncia e seus professores possam ser ouvidos, para com isso ampliar a
andlise qualitativa do aplicativo enquanto Tecnologia Assistiva em aulas de Arte para
estudantes cegos, que teve sua primeira etapa realizada e apresentada neste artigo.

A pesquisa, mesmo que inicial, aponta grande potencial de continuidade, se mostrando
como uma relevante contribui¢ao para os estudos no campo da Acessibilidade, da Tecnologia
Assistiva, da Educagdo Inclusiva e da Arte-educagdo. Esperamos ainda, ampliar a analise para
outros aplicativos similares, como o Be my eyes, proporcionando maior abrangéncia de
possibilidades.
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