10011 01101001 O11vvu .
-1 00100000 01100001 01100011 +
21001 01101100 01101001 01100100 011v
.0100000 01101001 01101110 01100011 011011
01000100 01100101 01110011 01101001 01100111
J1 01110010 01100001 00100000 01100001 01100011 O
J01 01100010 01101001 01101100 01101001 01100100 01+
,0000 01100101 00100000 01101001 01101110 01100011 011\
J0011 01101111 01000100 01100101 01110011 01101001 01100
(10000 01100001 01110010 01100001 00100000 01100001 0110(
(10011 01101001 01100010 01101001 01101100 01101001 01100
100101 00100000 01100101 00100000 01101001 01101110 01100
110011 11100011 01101111 01000100 01100101 01110011 01101
100000 01110000 01100001 01110010 01100001 00100000 01100f
110011 01110011 01101001 01100010 01101001 01101100 01101/
00100 01100101 00100000 01100101 00100000 01101001 0110
0101 01110011 11100011 01101111 01000100 01100101 0111(C
110 00100000 01110000 01100001 01110010 01100001 001
‘01 01110011 01110011 01101001 01100010 01101001 01
101100100 01100101 00100000 01100101 00100000
1110101 01110011 11100011 01101111 0100010F°
11110 00100000 01110000 01100001 01110~
‘0101110011 01110011 01101001 071~
~1100011 01100101 01110P~

I et B NalaVate o

DESIGN

para ACESSIBILIDADE

E INCLUSAO

Vania Ribas Ulbricht
Luciane Maria Fadel
Claudia Regina Batista



Design para acessibilidade e inclusdo

© 2017 Vania Ribas Ulbricht, Luciane Maria Fadel,

Claudia Regina Batista (organizadoras)
Editora Edgard Blicher Ltda.

Blucher

Dados Internacionais de Catalogac¢ao na Publicagao (CIP)
Angélica llacqua CRB-8/7057

Rua Pedroso Alvarenga, 1245, 4° andar
04531-934 - Séo Paulo - SP - Brasil
Tel.:55 11 3078-5366
contato@blucher.com.br

www.blucher.com.br

Segundo Novo Acordo Ortogréfico, conforme 5. ed.
do Vocabuldrio Ortogrdfico da Lingua Portuguesa,
Academia Brasileira de Letras, marco de 2009.

E proibida a reproducéo total ou parcial por quaisquer
meios, sem autorizacao escrita da editora.

Design para acessibilidade e incluséo [livro eletrénico] /
organizado por Vania Ribas Ulbricht, Luciane Fadel e
Claudia Regina Batista. -— Sdo Paulo : Blucher, 2017.

3 Mb:ePUB

Bibliografia
ISBN 978-85-8039-304-0 (e-book)
ISBN 978-85-8039-303-3 (impresso)

1. Desenho industrial 2. Desenho (Projetos) 3. Projeto de
acessibilidade 4. Ergonomia 5. Deficientes - Orientagdo e
mobilidade 6. Educacdo inclusiva I. Titulo Il. Ulbricht, Vania
Ribas II. Fadel, Luciane lll. Batista, Claudia Regina

17-1842 CDD 741.5

Todos os direitos reservados pela Editora
Edgard Bliicher Ltda.

Indices para catalogo sistematico:

1.Desenho industrial : Acessibilidade : Inclusao



Todos os seres humanos tém o direito de ir e vir, de desfrutar igualdade de oportunidades, de realizar as suas tarefas
pessoais e profissionais com autonomia e seguranca.

A partir dessa premissa, nos altimos anos, houve grande avanco buscando proporcionar acessibilidade em meios
fisicos, transporte, informacao e comunica¢do. Sim, muito foi realizado... Mas, h4 um longo caminho a ser trilhado
ao observar que as cidades e os meios digitais ainda ndo estao totalmente aptos a servir e incluir aqueles com mobi-
lidade reduzida ou os deficientes (fisico-motores, cognitivos, sensoriais ou multiplos) em seu dia-a-dia.

As pessoas deficientes lutam pelo direito ao exercicio da cidadania, pela autonomia individual, pela plena e efe-
tiva participacdo e inclusio na sociedade. Por isso, propiciar a acessibilidade e a inclusdo é uma questao ética, de
responsabilidade social e estd previsto em legislacdo. Acessibilidade e Inclusdo sao temas indispensaveis, atributos
essenciais em todo projeto e jamais podem ser deixadas em segundo plano.

Refletir e buscar agoes eficazes no dambito do Design, da Acessibilidade e da Inclusao tem sido o foco dos profissio-
nais e pesquisadores autores dos trabalhos publicados neste livro, organizado por Vania Ribas Ulbricht, Luciane
Fadel e Claudia Regina Batista.

Este livro apresenta uma coletdnea com vinte trabalhos, distribuidos em trés sessées: “Design, Inovacao e Acessibi-
lidade”, “Acessibilidade e projeto inclusivo em sistemas digitais” e “Objetos de Aprendizagem Acessiveis”.

No 1° capitulo, “Ergodesign, ecoergonomia, acessibilidade e aprendizagem”, Francisco Antonio Fialho relembra as
raizes e a natureza interdisciplinar do design e da ergonomia, além de reforcar que ambos sdo intrinsecos.

No 2° capitulo, intitulado “Inovacgao e ergodesign com o foco na acessibilidade”, Claudia Mont’Alvao fornece ao leitor
uma abordagem exploratoéria sobre como a aplicacao da ergonomia aos projetos de design focados na acessibilidade,
podem apresentar aspectos de inova¢ao. Também, sdo discutidos os aspectos que podem levar a inovag¢do no design
de produtos, processos e sistemas, com foco na acessibilidade.

No 3° capitulo, “Collaboration between generations in alternate reality games”, David Kaufman e Simone Hausknecht
exploram a ideia de usar jogos de realidade alternativa (ARGs) para a aprendizagem colaborativa entre jogadores de
diferentes geragoes. Os ARGs oferecem uma oportunidade para o engajamento, a imersao, a jogabilidade, onde a cola-
boragdo é muitas vezes necessaria.

O 4° capitulo, “El uso de la infografia en entornos educativos y de aprendizaje”, de José Luis Valero Sancho, apresen-
ta uma abordagem sobre a for¢a da imagem na comunicacao humana, transitando pelos conceitos da visualidade e
visualizacao; e explora o uso da infografia como meio facilitador no ambiente educacional e de aprendizagem.

No 5° capitulo, intitulado “You can’t see it if you don’t draw it”, Jan William Hoftijzer resume os varios usos do de-
senho como “linguagem de design”, discute o valor educacional e apresenta um modelo de aprendizado preliminar,
que descreve as etapas sequenciais e adicionais que precisam ser levadas em consideracao ao ensinar aos alunos
como desenhar.

O 6° capitulo, apresenta o “Estudo de padrdes de interacao para o design da interface iit”, de Ravi Passos, que traz a
proposicao de uma gramaética de toques para um projeto de design de interface interativa.

No 7° capitulo, “UX Designer: quem é este profissional e qual é a sua formagao e competéncias?”, Manuela Quaresma
busca discutir o que é o trabalho em UX, quais sdo as disciplinas relacionadas e qual é o papel do designer nesse
contexto.

No 8° capitulo, Maria Noel Miguez apresenta “Universidad inclusiva:érealidad o utopia?”. A autora compartilha a
experiéncia do Grupo Estudos sobre Deficiéncia (GEDIS), da Faculdade de Ciéncias Sociais (FCS), da Universidade
de Republica (UdelaR), que atua em torno de questoes de deficiéncia e educagio inclusiva no ensino universitario,
desde 2005.

O 9° capitulo, “Acessibilidade digital em foco: relato de uma experiéncia”, Vilma Villarouco compartilha a experiéncia
vivenciada na disciplina de acessibilidade digital, do Programa de P6s Graduagio em Design, da Universidade Federal
de Pernambuco, onde os estudantes vem produzindo protétipos de objetos de aprendizagem acessiveis e gamificados.



No 10° capitulo, intitulado “Acessibilidade digital no programa ‘um computador por aluno’: a experiéncia da Parai-
ba”, Mariano Castro apresenta o relato de uma pesquisa aplicada e de base empirica, que se deu a partir da sele¢do e
identificacdo de aplicacoes digitais, potencializadoras de inclusio digital para alunos com deficiéncias, compativeis
com as limitagGes de hardware do laptop educacional.

No 11° capitulo, “Requisitos para interagdo em ambiente digital bilingue”, Elisa Maria Pivetta, Daniela Satomi Saito,
Vania Ribas Ulbricht e Ana Margarida Pisco Almeida descrevem a otimiza¢do do ambiente Moodle fundamentado
na teoria das comunidades de pratica, com desenvolvimento e integracdo de tecnologias para atender um publico
bilingue (portugués/libras), gerando o MooBi — Moodle Bilingue.

O 12° capitulo apresenta “Infografias para surdos e os segredos do mundo visivel”, onde Mariana Lapolli, Tarcisio
Vanzin e José Luis Valero Sancho fazem uma abordagem sobre acessibilidade em infografias para surdos, propondo
uma reflexdo sobre este tema. O intuito é discutir a ideia de que o infografico pode ser percebido ndo somente pelo
olhar, mas por todas as vias corporais.

No 13° capitulo, Sergio Scolari e Renata Krusser apresentam “Design de infograficos no contexto da educacao de
surdos: potencializando o resgate de contetidos trabalhados em sala de aula”. A partir do desenvolvimento e teste
de um material didatico bilingue Libras/Portugués, os autores identificam aspectos relevantes para o projeto de
infograficos voltado a educacéo de surdos.

O 14° capitulo, “O potencial didatico dos aplicativos de acessibilidade na educagéo inclusiva”, de Larissa Buenafio Ri-
beiro, aborda sobre uma pesquisa que visa adaptar ao contexto educacional inclusivo um servigo de design enquanto
gestor de informacoes e conhecimentos sobre usos e experiéncias de aplicativos de acessibilidade como recursos
didaticos.

No 15° capitulo, intitulado “Experiéncia e sentido: o uso da infografia como objeto de aprendizagem acessivel para
surdos”, Mariana Lapolli ressalta os aspectos relevantes para o projeto de infograficos voltado a educagao de surdos,
apos o desenvolvimento e teste de um material didatico bilingue Libras/Portugués.

No 16° capitulo, Raul Inacio Busarello apresenta “Gamificagdo como estratégia na construcdo de objeto de apre-
ndizagem em histéria em quadrinhos”. Este capitulo parte da pesquisa no contexto das histérias em quadrinhos
hipermidia gamificado, onde se busca identificar quais aspectos de um objeto de aprendizagem s?o eficientes para a
motivacdo e geracao de conhecimento dos alunos.

No 17° capitulo, “Remediando objetos de aprendizagem: como acentuar a acessibilidade”, Luciane Maria Fadel explana
sobre remediacdo, interatividade e agéncia. Tomando o objeto de aprendizagem “Sélidos” como exemplo, a autora
mostra como a remediacio agrega qualidades que facilitam a acessibilidade no referido objeto de aprendizagem.

No 18° capitulo, “Me anima um conto? Design, libras e o ensino de linguas orais a criangas surdas”, Silvina Ruth
Crenzel e Ana Lucia Alexandre Zandomeneghi apresentam os resultados obtidos numa pesquisa junto a criancas
surdas, utilizando livros digitais com ilustracdes coloridas, recursos animados, texto verbal e videos com tradugéo a
libras como suporte para o ensino de portugués a esse publico.

No 19° capitulo, José Torres, Angelita Mendes e Marcio Souza apresentam “Especifica¢gdo de um projeto para desen-
volvimento de objetos de aprendizagem interativo”. Os autores abordam a importancia de um processo sistematiza-
do para o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem. Nesse sentido, propoem um processo de modo a adequar o
desenvolvimento dos Objetos de aprendizagem as estratégias da institui¢do, atendendo as necessidades pedagobgicas
e técnicas.

Por fim, no 20° capitulo, “Jogabilidade em jogos educacionais para criang¢as com discalculia”, Matheus Aratjo Ceza-
rotto e André Luiz Battaiola propdem heuristicas para a avaliacdo da jogabilidade e experiéncia do usuario em jogos
digitais educacionais, em especial aqueles destinados para criancas com discalculia (déficit cognitivo que prejudica
a aprendizagem na aritmética).

Além de disseminar os relevantes resultados de estudos aqui publicados, segue um convite ao engajamento e a pro-
mocao do Design para Acessibilidade e Inclusdo. Boa leitura!

Claudia Regina Batista
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ERGODESIGN, ECOERGONOMIA,
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Francisco Antonio Fialho

: Introducao

No pais de minh’alma ha um rio sem magoas,
Um rio cheio de ouro e de tanta harmonia,
Que se cuida escutar no marulhar das dguas
Do sussurro de um beijo a doce melodia.
Auta de Souza

Onde surgiu o design? Das experiéncias de Gropius na Bauhaus? No Arts and Crafts inglés? Na terra sem
males dos Guaranis? Entre os Ticunas do Amazonas?

Um rio sem mégoas, mas com muitas histoérias. Psicologos, Engenheiros, Médicos, Designers, em cada
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canto desta aldeia chamada mundo, a Ergonomia ensina sem palavras o que é interdisciplinaridade.
No inicio tudo era Engenharia. Ai o espago passou a pertencer aos Arquitetos e a Forma aos Designers. A
fragmentacao do saber levou a fragmentacao do fazer.

Design com d
Design minusculo Design de
de moda Produto

Design de
servico

Projeto
Grafico

I Fig. 1 - Design

Ergonomia vem de muito longe. Ergonomia vem do arco que s6 Ulisses era capaz de “entesar”. Um arco
feito sob medida. A tecnologia ao servico do usuério. O cliente no centro do Mundo.

Ergonomia

EcoErgonomia

Ergonomia
Fisica

Ergonomia

Cognitiva IHC

Usabilidade

Acessibilidade

I Fig. 2- Ergonomia
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1 Les activités
mentales.
Comprendre,
raisonner,
trouver des
solutions Armand
Colin, 1990

2 sychologiedu
travail, Presses
universitaires de
France, Paris, 2002

3 M. de Montmollin
(1986),
L’ergonomie, Paris,
La Découverte

4 Wisner A, 1991,
« Cognitive
Psychology and
Anthropology »,
(collected papers),
Conservatoire
national des arts
et métiers, Paris,
mimeo Volume 1.

A EcoErgonomia é uma consequéncia natural que emerge ao se contemplar o entrelacamento existente entre

Socious

Anthropos

Fig. 3 - Ecosofia. Fonte: Guattari

as dimensoes propostas por Feliz Guatari em seu livro “As trés Ecologias”.

Enquanto a técnica privilegia o Socius e objetiva o Lucro e a Ergonomia, classica, se centra no Anthopos,
cujo objetivo é sempre, uma melhor Qualidade de Vida; a Ecoergonomia pretende um equilibrio entre
estas trés dimensoes, reconhecendo Gaia, a mae Terra, como um autor que precisa ser considerado. Como
conciliar preservagdo da natureza, conforto do ser humano e lucro?

Hoje falamos em Design de Experiéncia; Design de Interagdo; Design centrado no usuério. Muitas de-
nominagoes para se falar do que resulta do encontro destas duas disciplinas:
Ergonomia e Design.

S6 para situarmos nosso pensamento neste vasto campo, pertencemos a velha Escola Francesa de Ergo-
nomia ilustrada por nomes como Jean Francois Richard®, Christian Guillevic®, Maurice de Montmollin3
e nao poderiamos deixar de citar aquele que é considerado um dos pais da Ergonomia no Brasil, Alain
Wisner?.

Com base nestes autores e em pesquisas com
nossos alunos de Ergonomia nos Programas de P6s-Graduacdo em Engenharia de Producio e Engenharia
do conhecimento, publicamos dezenas de artigos e os seguintes livros:

Inspirados em Jean Frangois Richard, os seguintes trabalhos em Ergonomia Cognitiva (disciplina que
ministramos por varios anos aos alunos de Design da Universidade Federal de Santa Catarina). AErgono-
mia Cognitiva de Richard tem forte influéncia de Jean Piaget:
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5 Normose - a
patologia da
normalidade, ed.
Vozes, Roberto
Crema, Jean-Yves
Leloup, Pierre Weil;
org. Suzana Beiro

= Psicologia das Atividades Mentais. Floriandpolis: Editora Insular, 2011, v.1000. p.344.

= Ciéncias da Cognicao. Florianépolis: Editora Insular, 2001, v.1000. p.263.

Junto com o Professor Neri dos Santos, aluno de Alain Wisner, publicamos outros dois volumes:

= Manual de Analise Ergonomica do Trabalho. Curitiba: Génesis Editora, 1995, v.2000, p.283. (Este livro

teve sua segunda edi¢do em 1997, v. 1000, p.316).

= Antropotecnologia: a Ergonomia das Organizacoes. Curitiba: Genesis, 1997, v.1000. p.320. (Este contou
com a colaboracao de Roane Proenca, professora de nutricao e Carlos Ramirez Righi, designer)

Em alguns paises Ergonomia se resume a estabelecer as regras (Nomos) que devem ser seguidas no trab-

alho (Ergon). Para n6s Ergonomia é muito mais do que isso, é transformar o trabalho sofrimento (ponein)

em trabalho prazer (ergon).

Considerando que o ser humano nunca esta satisfeito, que é da sua natureza o querer sempre mais, cabe

a n6s Ergonomistas, como o Dom Quixote de La Mancha, de Miguel de Cervantes, buscar o impossivel na

tentativa de satisfazé-lo.

Ergonomia nao é so técnica, é paixao.

Ergodesign

Nenhum poder,

um pouco de saber,

um pouco de sabedoria,

e 0 maximo de sabor possivel.
(Roland Barthes)

O estético atrelado a subjetividade humana e o fun-
cional a remeter as questoes de técnica remodelaram
o conceito do que seria Design. A estética, admirada
na Bauhaus e negada em Ulm, ressuscita, quando se
incorpora Ergonomia ao Design, produzindo um De-
sign com saber e com sabor.

Ergonomia é a “ciéncia das interfaces” e o conceito
de usabilidade é inerente ao “de adaptar o trabalho
ao homem e nio o contrario”. Usabilidade ndo serve
apenas para o diagnostico e a solugdo de problemas
em interfaces computadorizadas, conhecidos pela si-
gla THC (Interface Humano Computador), mas para
todo e qualquer tipo de interface.

Conter, cortar, comprimir sdo tarefas que podem ser
realizadas por artefatos. O Ergodesign cuida das in-
terfaces entre estes artefatos e os seus usuérios. Por
isso que tanto as pontas de lancas usadas pelos ca-
cadores coletores como o mouse tém formas semel-
hantes, compativeis com o ato de manipular estes
objetos.

Mas quem sao estes usuarios?

Um design inclusivo entende que seres humanos per-
tencem a diferentes grupos. Ciéncias como a antro-
pometria e a biomecanica; a psicologia; a sociologia;
a antropologia, dentre muitas outras, auxiliam o Er-
gonomista a identificar a variedade.

Temos altos e baixos, falantes e nao falantes, ouvintes
e surdos, cegos, pessoas de QI abaixo ou acima da mé-
dia. Alias, ndo gostamos de médias em Ergonomia.

A Ergonomia Ideal se ajusta a cada individuo, Down,
Autista, Cadeirante; até aos que sofrem de nor-
mose® (como ensinam Pierre Weil, Roberto Crema
e Jean Yves Leloup).

Normose se refere a normas, crencas e valores so-
ciais que causam angustia e podem ser fatais, em
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outras palavras “comportamentos normais de uma
sociedade que causam sofrimento e morte”. Ebn-
frentar a normose é uma das tarefas mais impor-
tantes a ser realizada pelos Ergonomistas.

Nas minhas experiéncias iniciais ficava horrorizado
ao assistir trabalhadores desossando frangos em
serras sem o uso de luvas, ou usando britadeiras
sem protecdo para os olhos. E comum justificar a
manuten¢do de um comportamento nao saudavel
por ser normal, algo que «todo mundo faz».

A ergonomia é uma ciéncia que estuda o compor-
tamento e reagoes do homem em relagdo ao seu
trabalho, a maquina que ele opera e ao ambiente
da estacgdo de trabalho. A pesquisa ergonémica
objetiva adaptar o trabalho ou a maquina as
capacidades humanas, de modo a facilitar o tra-
balho e garantir maquinas amigaveis. (GRAND-
JEAN, E.; 1969)

Ambientes e estacoes de trabalho, maquinas, eq-
uipamentos, que integram a ergonomia ao design
contribuem para a minimizacdo dos acidentes
de trabalho, melhoram a qualidade de vida, pro-
movem o bem-estar e, consequentemente, otim-
izam o desempenho dos produtos.

Quando presidente da ABERGO em 1997, partici-
pamos, em Tampera, na Finlandia, de um encon-

scientizacao

Ergonomia de
concepgao

Ergonomia de con-

Ergonomia de Cor-
recao

tro de uma comissao da IEA (International Ergo-
nomics Association) que coletava defini¢oes para
Ergonomia. Na época ja se somavam mais de mil.
Melhor falar em “infinicoes” (em vez de “dar fim” é
necessario manter aberto o dialogo).

O designer de hoje deve promover a unido da lin-
guagem estética e da funcional. Precisamos de
produtos criativos, ladicos e funcionais, projetados
de acordo com prop6sitos e conceitos que permitem
nao apenas um custo acessivel, mas sobretudo a
facil compreensao e utilizacao por parte do usuario.

Blaich (1997) discute a necessidade do esclare-
cimento do que os designers entendem pelo termo
“ergonomia”, como enxergam a sua importancia e
como vislumbram as perspectivas para o seu de-
senvolvimento. Conversando ou vendo videos de
designers percebemos que ha uma compreensao
limitada, restrita ao que chamamos de Ergonomia
Fisica. Como sempre temos um usuario envolvido
com um objeto, a ergonomia precisa ser compreen-
dida como uma parte integral do design.

Os produtos sdo cada vez mais complexos e a Ergo-
nomia Cognitiva nao pode ficar esquecida. Ela deve
estar presente em todo processo de desenvolvim-
ento do design (projeto) de um produto.

Fig. 4 - Conceito de Ergonomia
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6 O Institut National
de Recherche en
Informatique et
en Automatique
(INRIA) é uma
organizacao
publica francesa de
caracter cientifico
e tecnolégico
criada em janeiro
d 1967. Realiza
pesquisas nas areas
de informatica
e automacao.

Em um encontro Brasil Franca na Universidade
Federal de Santa Catarina (workshop acontecido
em 1996) estavamos ciceroneando Jean Frangois
Richard da Paris VIII e Dominique Scapin do IN-
RIA (Institut National de Recherche en Informa-
tique et en Automatique da Franga). Discutiamos
a importancia de uma Ergonomia de Concepc¢ao e
nao meramente uma Ergonomia de Correcao.

Somos geralmente chamados para retrabalhos que
resultam da nao inclusdo da Ergonomia desde as
fases iniciais de um projeto. A luta dos ergonomis-
tas deveria ser por uma Ergonomia de Conscien-
tizacdo que convenca aos Designer da importancia
de incorporar a Ergonomia a sua prética.

Scapin e Christian Bastien, do INRIA®, desenvolv-
eram os “Critérios Ergondmicos”, um conjunto de
qualidades ergonomicas que as interfaces humano-
computador deveriam apresentar. O conjunto é
composto por 8 critérios ergondmicos principais
que se subdividem em 18 subcritérios e critérios
elementares.

Um critério sempre lembrado como importante
dentro da Escola Francesa, é a questao da Regula-
¢ao da Atividade. Em tempos modernos de Chaplin
é o supervisor quem controla o trabalho ao acelerar
ou retardar a linha de producdo. Ergonomia é au-
torregulacdo, para que cada trabalhador possa aju-
star o seu fazer as suas caracteristicas.

Um critério descrito por Scapin é a “conducao” que
se refere aos meios disponiveis para aconselhar,
orientar, informar, e conduzir o usuario na intera-
¢ao com o computador (mensagens, alarmes, rotu-
los, etc.). Quatro subcritérios participam da “con-
ducdo”: Presteza, Agrupamento, distincdo entre
itens, Feedback imediato e Legibilidade.

“Uma introducdo a modelagem ecoergonomica”.

“Ferramentas para analisar e melhorar a compreensao das tarefas

“Inspecao ergondmica de interfaces e critérios ergondmicos”.

“Questoes Relacionadas a Tarefa no Projeto da Interacio Homem-

“A concepcao e a reutilizagio de software: abordagem ergonémica”.

“Modelo de objetos de interagdo abstratos ergondémicos: desen-
volvimento e perspectivas”.

“Organizacoes, velhas metaforas e novas ideias”.

“Aspectos perceptivos da interagdo homem-computador”.

Neri dos Santos UFSC/Brasil
Jean-Francois Paris VIII
Richard Franca técnicas”.
Dominique Scapin INRIA/Franca
Jean-Marc Robert EPM/Canada .
Computador”.
Francoise Detienne INRIA/Franca
UFSC/La-
Water de Abreu Cybis . / .
bIUtil/Brasil
Francisco Fialho UFSC/Brasil
Lia Buarque Magal-  PPGEP-RS/
hées Brasil
Raul Waslawick UFSC/Brasil

Leonor Scliar-Cabral

UFSC/Brasil

“Agentes auténomos e teoria de equilibragao cognitiva”.

“Acesso Lexical”.
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Os artigos que foram apresentados no workshop
Brasil Franca citado esto listados na tab ela abaixo:

Chapanis (1965) afirma que o termo “design” é es-
sencial para a definicdao do significado de ergode-
sign, porque 0 mesmo promove uma separacao em
relacdo a disciplinas puramente académicas como
antropologia, fisiologia e psicologia.

“Né6s estudamos as pessoas, mas nos as estuda-
mos ndo por querer meramente adicionar a nossa
colecdo de informacoes basicas. Estuda-se as pes-
soas em circunstancias especiais porque nosso ob-
Jjetivo é aplicar o que sabemos ou o que descobrimos
ao design de coisas praticas - de coisas que temos
que fazer ou temos que usar por causa de nossas
ocupacoes, ou coisas que queremos fazer ou quere-
mos usar por causa de nossas inclinagées” (CHAPA-
NIS, 1965).

Resumindo, podemos dizer que o ErgoDesign se

confunde com o conceito que temos do que seria
um “bom design”. Nao se compreende mais, em
um momento em que se caminha cada vez mais
em direcao a um Design Centrado no Usudrio, a
possibilidade de se esquecer da Ergonomia em to-
das as fases de projetacgao.

Ecoergonomia

Os livros sabem de cor
milhares de poemas.
Que memoria! (Paulo Leminski)

AEcoErgonomia consiste em se incorporar questoes
relativas ao Design a todas as questoes. Nao se trata
apenas em um Design Centrado no Ser Humano,
mas em um Design que estende esta humanidade a
todas as coisas animadas ou inanimadas.

Fig. 5 - Vista da Hering de Blumenau

Nao basta que eu, cognitivamente, saiba da im-
portancia da arvore para um dado ecossistema. Se
eu nao estiver envolvido, se eu ndo “amar” a arvore,
nao vou levéa-la em conta nos meus projetos.

Alguns exemplos interessantes podem ser men-

cionados. Quando olhamos o prédio da Hering
de Blumenau percebemos a preocupacdo com a
preservacgio da natureza. A sede da Cia. Hering em
Blumenau ocupa uma area construida de 39.663
metros quadrados. Em todas as suas unidades em
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7 ELETROSUL e
FURNAS sao empresas
de energia elétrica

que, nas décadas de

70, 80 € 90 eram
responsaveis pela
geracao e transmissao
de energia nas Regides
Sul e Sudeste do

Brasil, respectivamente.

E o conceito de uma
realidade subjacente
unificada da qual tudo
emerge e para o qual
tudo retorna. A ideia foi
popularizada no século
20 pelo psicanalista
suico Carl Gustav
Jung, embora o termo
pode ser rastreado
até escolésticos como
Duns Scotus.

Santa Catarina, a empresa mantém 8,5 milhoes de
metros quadrados de areas verdes preservadas e
750.000 metros quadrados de reserva legal.

De onde vem a preocupacao de Bruno e Hermann
Hering com a preservacdo do meio ambiente? Es-
tamos falando de fins do século XIX quando as
empresas anunciavam com orgulho a compra de
hectares de araucarias para serem derrubadas e
transformadas em papel.

Na década de 1980 fui responséavel pelo projeto do
Despacho de Carga da ELETROSUL? em Curitiba.

Meus arquitetos tiveram todo o cuidado em preser-
var um bosque que existia no terreno.

Na semana seguinte ao envio do projeto para a obra
o engenheiro chefe da mesma me telefonou e disse:
-“Sabe, Fialho, aquele bosque... deu uma ventania
(leia-se trator) que derrubou todas as arvores”.
Lembram da necessidade de uma Ergonomia de
Conscientizagao?

Antes disso, quando comecei a minha vida como
engenheiro, na década de 1970, o comportamento
de um engenheiro americano em FURNAS era

motivo de chacota. Ele ficava medindo mesas e ca-
deiras e ninguém entendia que ele estava fazendo
Ergonomia.

A EcoErgonomia hoje se encontra na mesma situa-
¢do que a Ergonomia Fisica nas décadas de 1970 e
1980. Uma completa desconhecida.

Somos uma sociedade complexa. Nao evoluimos
dentro do meio ambiente, evoluimos dentro de
uma cultura. Esta cultura inclui seres humanos e
agregados, como caes, gatos, cavalos, bois, lhamas
e até mesmo os passaros e peixes que se alimentam
de nosso “estar no mundo”. Um Design verdadeira-
mente inclusivo deveria pensar, por exemplo, nos
cdes labradores guiando seres humanos cegos em
espacos que foram pensados sem inclui-los.

O meio ambiente também deve ser entendido como
Unus Mundus®, um ser vivo, que precisa ser enten-
dido, respeitado e auxiliado em seu caminho pelas
estadas do tempo.

Como seria um ErgoDesign Ecoergonémico? Com
certeza seria um Design que além de acessibilidade
e usabilidade incorporaria a sustentabilidade. O re-
speito ao meio ambiente evitando-se o desperdicio.

Usabilidade

Criatividade

ErgoDesign

Acessibilidade

Sustentabilidaade

Fig. 6 - EgoDesign Ecoergonomico
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9 Wright, famoso
arquiteto americano,
acreditava no design
de estruturas em
harmonia com
a humanidade e
seu entorno. Uma

Arquitetura Organica.

A preocupacdo com a vida de produtos, servicos e
experiéncias. Projeto que se estenderia por toda a
vida do produto, servi¢o ou experiéncia, do berco
ao tamulo.

A melhor forma de se entender um conceito é for-

necer exemplos (Ergonomia Cognitiva). Analogias
e metaforas, cuidadosamente escolhidas para evi-
tar confusoes, dissonancias.

Fig. 7 - Casa da Cascata

Piaget fala da superioridade do sim em relagdo ao
nao. Mesmo quando podemos concluir, fazemos
uma perguntinha a mais, s6 para ter certeza.

Um exemplo quase perfeito de Design EcoEr-
gondmico é a arquitetura organica, como a ex-
pressa na casa da cascata de Frank Lloyd Wright9.
Observe a preocupacao em se integrar ao entorno.

Um exemplo no Brasil € o projeto original da Uni-
versidade Federal da Amazonia, infelizmente nao
respeitado em obras posteriores.

A maquina conexionista funciona como um com-
putador paralelo formado por bilhdes de neurdnios
(por enquanto as maquinas estao na granularidade
dos milhoes). A rede aprende com o seu operar,
ajustando as suas sinapses até encontrar respostas
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10 CUNHA FILHO,
José Ledo: A
certeza da incerteza
educa. http://
www.humanitates.
ucb.br/3/certeza.
htmseu entorno. Uma
Arquitetura Organica.

11 BROWN, Tim. Design
Thinkingentorno.
Uma
Arquitetura Organica.

Fig. 8 - A maquina conexionista

adequadas.

A riqueza cognitiva se da nas interagdes. Somos re-
des dentro de redes, em processo de aprendizagem.

Acessibilidade e Aprendizagem

O professor nao ensina, mas arranja modos
de a prépria crianga descobrir. Cria situagoes-
problemas. (Jean Piaget)

Maturana e Varela estabeleceram a teoria da au-

topoiesis, que se sustenta na ideia de que seres
vivos se autofabricam. Enquanto as maquinas alo-
poiéticas produzem “para fora, para o mundo”, as
maéaquinas autopoiéticas produzem a si mesmas.

Somos os designers de nds mesmos. Como adaptar
o mundo a vocé e ndo vocé ao mundo? Na verdade
precisamos de infinitos mundos, um para cada ser
que compartilha conosco um mesmo ecossistema.

Maturana nos traz duas contribui¢cbes impor-
tantes. Em primeiro lugar, rejeita a concepg¢do de
inteligéncia como atributo individual independen-
te. Inteligéncia ndo é uma capacidade individual,
mas relacional. Nossa acdo, na malha das rela-

THE ORIGIN
OF HUMAMNMNESS
IN THE BIOLOGY

OF LOVE

-
t
i

e

R

'
5

Fig. 9



Francisco Antonio Fialho | Ergodesign, Ecoergonomia, acessibilidade e aprendizado

¢oes sociais, revela nosso comportamento inteli-
gente. O comportamento inteligente é contextual,
manifesta-se no contexto. O comportamento
inteligente manifesta-se na relagdo com o outro
— “dominio consensual” — e com o meio ambiente
— “adaptacgdo ontogénica”. Realiza-se, portanto,
através da flexibilidade e da consensualidade®:

Somos dentro de uma cultura. Estamos todos
conectados como no filme AVATAR de James

Cameron. Maturana nos fala da necessidade de

um “acoplamento amoroso” em sua “Biologia do
Amor”. Na teoria da autopoiesis o importante nao é
a representagio, mas a agao.

Conhecer é o mesmo que criar. Aprender é tomar
consciéncia dos mundos novos que estamos con-
struindo pelo nosso operar.

Piaget ja dizia que sua teoria era uma gestaltkreis.
Nao apenas um “todo”, mas um “todo” sobre o qual
se opera para obter um resultado. Conhecer, na
vis0 autopoiética, é um processo e ndo uma “coisa”.

I Fig. 10- A miquina autopoiética

http://cristianegantus.blogspot.com.br/2012/10/autopoiese-cultura-e-sociedade-por.html

O Design Thinking fala da possibilidade de um
“Design do Futuro™*. O universo é uma rede hiper-
textual de significados quantica e complexa. Somos
uma rede dentro desta rede, constantemente nos
modificando e, por conseguinte, modificando as re-
des: “os todos” dos quais somos parte.

Conhecer nio ¢é individual, mas coletivo. Estamos
em continua interacdo com os outros fora de nos e
os outros dentro de nos.

A miquina autopoiética ndo tem entradas e
nem saidas. Funciona por meio de perturbacoes
internas.
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O Design do Futuro é um UX Design, de experién-
cias que levem em dire¢do a Aprendizagem

Para Maturana, o termo “autopoiese” significa o
“centro da dinamica constitutiva dos seres vivos”.
Seres vivos sdo ao mesmo tempo autdnomos e de-
pendentes. Trata-se, pois, de um paradoxo.

Nossas fomes internas nos forgam a nos abrir para
o mundo de forma intencional, em busca de algo

que sacie estas fomes. Trata-se de uma maquina
“ativa” e ndo “reativa”. Devemos trocar o caminhar
cego “sem projeto” por um caminhar consciente,
“desenhado para que se atinja a felicidade, seja isso
o que for”.

Anamaria de Moraes, patrona
do Ergodesign

Nao sou nada.
Nunca serei nada.
) querer ser nada.

Fig. 10- Marcelo Soares e Anamaria de Moraes.

A parte isso, tenho em mim
todos os sonhos do mundo.
(Fernando Pessoa)

Como falar em Ergodesign e ndo citar a nossa
querida amiga Anamaria de Moraes (10 de maio de
1942 a fevereiro de 2012).

Estavamos no 180 Congresso Internacional de Er-
gonomia em 2012, o primeiro a ocorrer no Brasil,
em Recife, terra de Marcelo Soares, promotor do
evento, quando choramos a “morte ergon” de nossa
eterna mestra Anamaria, ocorrida durante o sono,
no quarto do mesmo hotel em que nos hospedamos.

Falamos em “Morte Ergon” porque se ela pudesse
escolher onde morrer, ndo hesitaria em afirmar que
deveria ser em algum evento envolvendo Ergono-
mia.

Anamaria dedicou a sua vida a Ergonomia em
geral e ao Ergodesign em particular. Estivemos
com ela um dia antes de sua morte. Presenciamos
sua felicidade, sua alegria por presenciar o evento
méximo da Ergonomia sendo realizado em seu
pais. Ela saltitava. Seus olhinhos brilhavam. Ela
irradiava vida. Ela ndo morreu, virou estrela.

Marcelo nds conhecemos quando fomos presidente
da ABERGO. Em 1997 um brasileiro ganhava o pré-
mio de melhor tese na Europa. Uma tese em Ergo-
nomia. O nosso Marcelo.
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12 TEILHARD DE
CHARDIN, P.
1959. L” Avenir
de L"Homme.
Paris, Seuil, 406
p. TEILHARD
DE CHARDIN, P.
1971. El fenomeno
humano. Barcelona,
Taurus, 383 p.Uma
Arquitetura Organica.

Antes de nossa breve passagem pela ABERGO,
Anamaria (1994 -1995) esteve a frente da Associa-
¢ao Brasileira de Ergonomia, que ajudou a fundar
em 1983.

Um dos muitos livros de Anamaria foi “Ergodesign
- Produtos e processos” publicado em conjunto
com Bianka Capucci Frisoni.

Patrocinou ou esteve presente em todos os con-
gressos de Ergodesign & USICH de 2001 a 2005:
Rio de Janeiro (RJ); 2006: Baurt (SP); 2007: Bal-
neario Camborit (SC); 2008: Sao Luis (MA); 2009:
Curitiba (PR); 2010: Rio de Janeiro (RJ); 2011:
Manaus. O céu com certeza se tornou melhor com
a sua chegada;

Segundo Wenger (1998, p. 54) “o significado nao

existe dentro de nés nem no mundo exterior, mas
na relacdo dinamica da vivéncia no mundo”. O Er-
godesign é apenas um dos muitos legados deixados
por Anamaria de Moraes. O primeiro mestrado em
Design da América Latina aconteceu em 1994 gra-
cas a sua poderosa influéncia.

A linguagem do ego, simbolica e logica, das ver-
dades incontestes, perde espaco para a linguagem
da alma cheia das incertezas de que fala Edgar Mo-
rin. A primeira quer se impor pela retdrica, a se-
gunda s6 deseja compartilhar lembrancas.

Era assim que Anamaria falava, com a alma. Ela
ndo fazia Ergonomia; ela amava Ergonomia. Era
um vendaval que arrastava a tudo e a todos.

Hoje seus orientandos e amigos, em particular a
sua eterna escudeira, Lia Buarque, continuam a
propagar a Ergonomia pelos sete cantos.

Um dos livros mais importantes de Ergonomia é o
m ", . .
{Gﬁff""‘ “— e 10 Iida, pio-

£Acho gue vocés
precisam de um
redesenho ergondmico
aqui no céu.n’ e?

e | Guriweo Aadotia Srdla Csdwid 1340471001

Fig. 11- Arte: Gustavo Cadavid, Colombia. Cedido gentilmente por Marcelo Soares

neira na area, que conta com a coautoria da Lia em
sua terceira edigao.

As minhas lembrancas de Anamaria sd3o: um
enorme sorriso; uma energia inquebrantavel e uma
fé inabalavel na capacidade da Ergonomia de trans-
formar o mundo.
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Com certeza que o céu, depois que Anamaria partiu
para nele viver, se tornou um lugar bem melhor.

Até breve, amiga querida.

Mystery Heuristic —— Algorithm ——M—— Code
.
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Fig. 12- O funil do conhecimento.
Fonte: MARTIN (2009), “The design of business: why design thinking is the next competitive advantage”.

I Fig. 12- Ergonomia de Futuro e a Garrafa de Klein
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Consideragées finais mas ndo em todas as circunstancias. Talvez essa
seja a principal diferenca de uma Ergonomia preo-

Nao somos seres humanos vivendo uma experién-  cupada com regras (nomos) e uma Ergonomia cen-
cia espiritual, somos seres espirituais vivendo

uma experiéncia humana.
(Teilhard Chardin)*®

trada no ser humano (ergon — prazer).

Algoritmos sdo prescri¢oes para resolver um dado
Segundo Roger Martin, estamos imersos em misté-  problema. Existem regras que precisam ser estabe-
rio. O homem no mundo é o mistério sobre o qual  lecidas, mas é preciso ir muito além delas.
se debrucam os Ergonomistas.

A educacdo do passado depositava algoritmos nas
Usamos nossos diferentes tipos de raciocinio para  mentes dos alunos, verdades transmitidas de gera-
extrair desse mistério, heuristicas. ¢do para geracdo. Erros que o cozimento do tempo

nos faz crer que sejam verdades, dizia Gilles De-

Heuristicas sdo regras que usualmente funcionam, leuze.

A educacio do futuro trabalha com as incertezas,
aprende sobre o mistério e nos ensina a ama-lo e

nao mais temé-lo. Transforma cada trabalhador em uma metamorfose ambulante que cria mundos e se
recria no processo.

E uma Ergonomia viva que se ajusta aos tempos e respeita as diferentes culturas. E uma estrada sem
comeco e sem fim, s6 caminho.
Figura 11 — Ergonomia de Futuro e a Garrafa de Klein

A figura 11 mostra uma garrafa de Klein, que é obtida pela colagem de duas fitas de Moebius. A fita de Moe-
bius é uma superficie unilateral. Lacan a utilizava para falar da continuidade entre consciente e inconsci-
ente. Usamos a fita, aqui, para falar da parte visivel e invisivel da Ergonomia. Analise da Demanda consiste
nisso em tentar tornar visivel o que esté oculto.

A garrafa de Klein nao possui bordas, esquerda ou direita, dentro e fora. Trata-se de um continuo que se
abre para o infinito, como a Ergonomia sobre a qual estamos falando aqui, a tentativa, condenada ao fra-
casso, de satisfazer um ser humano que, sabemos, € insaciavel

E 6bvio que se torna urgente nio uma nova pedagogia, mas tantas pedagogias quantas forem necessarias
para criarmos uma geracao de Ergonomistas comprometidos em construir tantos mundos quantos sejam
necessarios para que as pessoas possam realizar o projeto infinito e inacabado que sao: Afinal, somos mis-
tério em busca de significado.
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INOVACAO E ERGODESIGN COM

INNOVATION AND ERGODESIGN FOCUSING ON ACCESSBILITY

Claudia Mont’Alvao

A intencdo do artigo é fornecer ao leitor uma abordagem exploratoéria sobre como a aplicacao da ergonomia
aos projetos de design focados na acessibilidade, podem apresentar aspectos de inovagdo. Para isso, o leitor é
conduzido através de reflexoes acerca do design, do papel do designer, dos conceitos de inovagao e da inovagao
através do design. Uma vez apresentado o contexto, destaca-se a importancia do Ergodesign (a Ergonomia apli-
cada ao Design) como mola propulsora dentro do processo projetual. Nao sao discutidos produtos inovadores,
ou tecnologias assistivas, mas aspectos que podem levar a inovagao no design de produtos, processos e sistemas,
com foco na acessibilidade.

Palavras chave: inovacao, ergodesign, acessibilidade, processo de design.

The aim of this paper is to provide to the reader an exploratory approach about Ergonomics/ Human Fac-
tors application in design projects focusing accessibility can present innovation aspects. From this point, the
reader is conveyed through reflections about design, the designer ‘s role, innovation concepts and definitions,
and innovation through design. From this context, the importance of Ergodesign (Ergonomics applied to De-
sign) is highlighted, as a propulsion coil, in the design process. Products considered innovative or assistive
technologies aren ‘t discussed, but the aspects that can lead to innovation in the design development of goods,
processes and systems, focusing accessibility.

Keywords: Innovation, Ergodesign, Accessibility, Design process
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Introducao

Uma das situagdes mais comuns é associar o designer a uma personalidade do sujeito criativo, inventivo,
inovador. E facil constatar tal afirmacdo se buscarmos os guias, sites e demais informacoes disponiveis na
internet voltadas ao aluno que vai prestar o ENEM (Blog do Enem, 2017; Guia do Estudante, 2017).

Em um primeiro momento, o designer é entendido como um ‘ser iluminado’ que vai criar ‘do nada’, e
agregar as equipes um ‘toque de magica’. Mas os profissionais j4 formados sabem que nao é bem assim...

Tschimmel (2003) descreve o design como uma atividade “reflexiva, intuitiva e metodologica”, de criacao
do mundo imaginario que investiga o novo e desconhecido e se concentra no seu ptblico e no seu contexto.
Assim sendo, “o pensamento criativo em design é um pensamento sobre as funcoes e a linguagem dos pro-
dutos materiais e imateriais, a sua reinterpretacéo, reinvencao e reorganizacao, dando resposta as novas
condicgOes sociais, tecnoldgicas e comunicativas”.

Weiner (2010) apresenta uma discussao abrangente sobre o design e o designer, afirmando que este profis-
sional deve ir além do pensamento reflexivo - ele deve desenvolver e utilizar a sua inteligéncia emocional e
intuitiva. Segundo o autor, estas caracteristicas desenvolvem-se através da acumulagao de experiéncias vivi-
das. A experiéncia é uma variavel fundamental para encontrar solu¢Ges pertinentes nos processos de design.
De forma a complementar tais afirmativas, Weiner (2010, p. 39) compila os tracos de personalidade de uma
pessoa criativa (Tabela 1), utilizando Eysenck (1999, p. 216) e Wechsler (2002, pp. 72-73) como referéncias.

1. Independéncia de atitude e comportamento social 1. Confianca em si mesmo ou autoconceito positivo

2. Dominacao 2. Pensamento original e inovador

3. Introversao 3. Alta sensibilidade externa e interna
4. Abertura e estimulos 4. Fantasia e imaginacao

5. Interesses amplos 5. Inconformismo

6. Auto-aceitacdo 6. Independéncia de julgamentos

7. Intuicao 7. Abertura a novas experiéncias

8. Flexibilidade 8. Sentido de destino criativo

9. Presenca e atitudes sociais 9. Ideias elaboradas e enriquecidas
10. Uma atitude anti-social 10. Preferéncia por situagdes de risco
11. Preocupacdo com normas sociais 11. Alta Motivagdo e espontaneidade
12. Radicalismo 12. Elevado senso de humor

13. Rejeicdo a restrigbes externas 13. Impulsividade e espontaneidade

14. Fluéncia e flexibilidade de ideias

15. Uso elevado de analogias e combinacgoes inco-
muns

Tabela 1: Tracgos de personalidade de uma pessoa criativa. Fonte Weiner (2010, p. 39).

Entender que o profissional ‘designer’ deve ter uma personalidade criativa, capaz de propor solugoes para
os problemas, e ir além, projetar focando a inovacao, leva-nos, entdo, a questio: o que entendemos por
inovagdo em Design? Como projetar de forma inovadora? Como a Ergonomia aplicada ao Design pode
contribuir nesse contexto?

Ao longo desse artigo, sao apresentados conceitos e defini¢des, que fundamentam uma discussio que pre-
tende responder a tais questoes.
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Inovagao: miiltiplas tentativas de con-
ceituagao

A discussao sobre a inovagao perpassa varios cam-
pos do saber, ndo sb o Design. E possivel encontrar
artigos em referencias ligadas a Administracio,
Educacao, Engenharia, Informética, além de mui-
tas outras. Em cada uma dessas areas, encontra-
mos enfoques e expressdes distintas, sobre a con-
ceituacao do que é inovacao.

Segundo Sarkar (2008, p. 115), a palavra inovar
tem origem no latim in + inovare, que significa ‘fa-
zer algo novo’, renovar, alterar. O autor propde que
‘inovacdo’ seja entao entendida como ter uma ideia
nova ou aplicar as ideias de outras pessoas em no-
vidades, ou de uma forma nova.

Dietrich (2009, p. 11) afirma que antes do advento
da Era Moderna, existiram pensadores originais
que mudaram o curso da histéria, como Da Vinci,
Copérnico, Galileu, mas os inovadores auténticos
frequentemente entravam em choque com o conser-
vadorismo arraigado na sociedade, representado por
autoridades religiosas e politicas. Somente ao final
dos anos 1700, quando iniciada a Idade da Razao,
que a ideia de inovacao finalmente comegou a livrar-
-se de uma conotagdo pejorativa, em um momento
no qual o mundo estava apreendendo a lidar a com
a reavaliagdo, a reinvencao e a renovacao de ideias.

Ainda segundo Sarkar (2008) o conceito de inovagao
utilizado até hoje advém dos estudos realizados pelo
economista austriaco Joseph Schumpeter, datados
de 1912, e difundidos apds a 22 Guerra Mundial. Em
sua publicacdo, Schumpeter defendia a inovagio
como uma ‘ruptura no sistema econdémico vigente’,
propiciando uma ‘revolucao nas estruturas produti-
vas como diferenciacdo para as empresas.

Sdo muitos os autores que apresentam propostas
para os processos e estratégias de inovacdo, que
ndo serdo discutidos aqui, mas cabe citar alguns
deles.

A evolucgao da difusao tecnoldgica,
a partir dos conceitos de mudancgas
tecnoldgicas

Tigre (2014, p. 76), propoe a evolugio da difusao
tecnologica, a partir dos conceitos de inovagoes ra-
dicais e incrementais. Segundo este autor, as mu-
dancas tecnologicas sdo usualmente diferenciadas
pelo seu grau de inovagdo e pela extensao das mu-
dancas em relacio ao que havia antes.

As mudancgas incrementais sao aquelas pautadas
em seu carater mais elementar, como por exemplo,
uma melhoria no design ou na qualidade dos pro-
dutos. Ja as mudancas radicais seriam aquelas que
inauguram uma nova rota tecnoldgica, geralmente
fruto de atividades de pesquisa e desenvolvimento,
e de carater descontinuo no tempo e nos setores. O
estagio seguinte seria o das mudancgas no sistema
tecnolégico, onde ha a transformacao devido a um
novo campo tecnolégico, que acompanha tendén-
cias de mercado. Finalmente, as mudancas no pa-
radigma técnico econémico envolvem inovacgoes,
nao s6 na tecnologia, mas também nos tecidos so-
cial e econémico no qual sdo inseridas (Tigre, 2014,

p. 77-78).

A tabela 2, a seguir, apresenta um resumo da ta-
xonomia das mudancas tecnolégicas, proposta por
Freeman (1997), e utilizada por Tigre (2014) para
sua argumentaco.

Incremental

Apresentar os conceitos e aplica¢oes das técnicas de previsiao de

Radical

Saltos descontinuos na tecnologia de produtos e processos

Mudancas abrangentes afetando mais de um setor e dando origem a novas

Novo sistema tecnologico

atividades econdmicas

Mudangcas que afetam toda a economia envolvendo mudancas técnicas e

Novo paradigma técnico
econdmico

organizacionais, alterando produtos e processos criando novas industrias e

estabelecendo trajetorias de inovagoes por décadas.

Tabela 2: Taxonomia das mudancas tecnolégicas. Fonte Tigre (2014, p. 76), a partir de Freeman (1997).
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A classificagao de inovacgao de
produtos

Sarkar (2008) cita Christensen (1997), que pro-
pos a classificacdo de inovagdo de produtos,
quando o foco estd na expansdo de novos mer-
cados, fazendo a subdivisao em inovagao susten-
tavel e inovacgdo disruptiva. Para os autores, a
inovagdo sustentdvel seria aquela que contribui
para a melhoria da performance de produtos ja
existentes, levando a um fortalecimento do posi-
cionamento da empresa no mercado, e que seria
um conceito semelhante ao da inovagdo incre-
mental. O conceito de inovagao disruptiva esta-
ria associado as inovagdes nos quais os produtos
‘inovadores’ podem ser piores que os atualmente
oferecidos no mercado pelos concorrentes, mas
ao serem lancados, geram uma mudanga no posi-
cionamento das empresas em relagio a sua lide-
ranca no mercado futuro.

A esses conceitos, ainda segundo Sarkar (2008),
devem estar associados os conceitos de estraté-
gia competitiva das empresas, descritas por Tigre
(2014, pp. 183-184) como as decisdes tomadas
‘em funcdo das percepcgoes quanto as forcas e
fraquezas internas, das ameacgas e oportunida-
des externas, da intensidade do processo concor-
rencial e das caracteristicas do ambiente macro-
econémico no qual os agentes estdo inseridos.’

O ciclo de vida da inovagao de pro-
dutos

Tidd et al (2005) também tratam das questdes
da inovacdo a partir da evolugdo tecnolbgica, da
incremental a radical (como ilustra a Figura 1),
e aquelas associadas ao foco no mercado, abor-
dada por Christensen (1997). No entanto, esses
autores exploram um aspecto diferenciado dos
demais: os estagios da inovagao associados ao ci-
clo de vida dos produtos.

Os autores propdoem como classifica¢do: a) novida-

Nivel do sistema : )
Novas versdes de
motorss para
A carros, avioes. TV

MNovas geragoes, p.e.x.
MP3 e download vs
musica em cassete

Maquinas a vapor.
‘revolucio’ TICs.
biotecnologia

Melhorias nos

componentes para
sistemas existentes

Matenais avancados
para melhorar a
performance dos

Novos

componentes componentes
Nivel do
componente INCREMENTAL » RADICAL
(‘fa:eud;:ﬂ;f\)faaenlos; {‘novo para empresa’) (*novo para o mundo’)

Figura 1: As dimensoes da Inovacao, traducao livre. Fonte Tidd et al (2005, p. 12)

de, b) transferéncia de competéncia, ¢) complexida-
de, d) design resistente, €) inovacoes incrementais
continuas. Em cada estagio do ciclo de vida, Tidd et
al (2005, p. 23) apontam padrdes e fases especificas
nas quais isso acontece.

Se a inovacdo tecnologica estiver baseada na com-
petitividade, a fase apropriada para inovacao deve-
réa ser associada a reducao de custos de producao.
Ja os usuéirios e suas necessidades podem ser o
fator decisivo para estimular o processo de ino-
vagdo na empresa. Em outros momentos, o pro-
cesso produtivo pode ser verificado e readequado,
buscando-se uma inovacao que vise uma produgao
mais eficiente. Um resumo dessas caracteristicas é
apresentado na tabela 3, a seguir.
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Enfase competitiva
baseada em...

Performance funcio-
nal do produto

Variacao do produto

Reducao do custo

Inovacao estimulada
por....

Informacao sobre
as necessidades
do usuério, inputs
técnicos

Oportunidades criadas pela
expansdo da capacidade
técnica interna

Pressdo para redugdo de
custos, aumento da quali-
dade, etc.

Tipo predominante
de inovacao

Mudangas significa-
tivas frequentes nos
produtos

Processos de inovagéo
necessarios ao aumento de
volume

Incremento de produtos e
processos de inovagio

Linha de produtos

Diversa, geralmente
incluindo projetos
personalizados

Incluem ao menos um
projeto permanente ou
principal

Geralmente ndo muito dife-
rente dos produtos padrao

Flexivel e inefici-

ente — objetiva na

Processos de . -
» experimentacao e

producao

faz mudancas com

frequéncia

Eficiente, geralmente com

Torna-se mais rigido e
definido

investimento significativo e
relativamente rigido.

Tabela 3: Estagios da inovacdo no ciclo de vida dos produtos. Fonte a partir de Tidd et al (2005, p. 23).

A inovagdo para as empresas

Em um aspecto todos os autores anteriormente
apresentados concordam: inovar nao é facil, mas é
necessario. E essa necessidade premente interessa,
principalmente as empresas, ja que a inovag¢ao as
mantém no mercado, distinguindo-as de seus con-
correntes.

Entendendo que apesar das variadas fontes, a
maior parte trata da inovagao focada no produto ou
no processo, optou-se, neste artigo, por utilizar a
classificacao proposta pelo Manual de Oslo (OCDE/
FINEP, 2005). Nesse documento, as inovagdes po-
dem se dar em trés aAmbitos distintos: ‘para a em-
presa’, ‘para o mercado’ e ‘para o mundo’, no qual
a inovacao pode ser classificada de quatro formas
diferentes no ambito das empresas:

1. Inovacoes de produto: sdo aquelas que

envolvem mudangas significativas nos
produtos e servico, desde os totalmente novos
até o aperfeicoamento dos existentes;

. Inovacoes de processo: sdo aquelas que se

apresentam como mudancas significativas nos
aspectos e métodos de producao e distribuicao
de produtos;

. Inovagbes organizacionais: relacionadas

a mudanca e 4 implementacao das
configuracoes organizacionais, envolvendo
todos os ambitos da empresa — desde a gestao
até a gerencia de recursos humanos;
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4. InovacOes de marketing: sdo aquelas ligadas
as mudancas no design de produtos, e da
definicdo de precos de bens e servicos,
baseados nos aspectos de marketing relativos
a promocao e posicionamento desses

no mercado.

5. Utilizando esta classificacao, enfoquemos as
questodes do design de produtos, de sistemas,
nos quais o método do processo projetual tem
papel fundamental no processo de inovacao.

Inovagao em Design? Inovagao em
Design!

Para Fagerberg (2005) ndo ha davidas de que a ino-
vacdo é uma das palavras do momento e por isso,
tem se tornado um fenémeno de interesse cienti-
fico.

A perspectiva atual de inovacao favorece o enten-
dimento de que sdo miltiplas as possibilidades de
alcangarmos a inovac¢do em novos produtos tecno-
l6gicos e na forma como produzi-los. Os pesquisa-
dores da area tém mostrado como a inovacao pode
ser encontrada também em industrias low-tech
(baixa tecnologia), no setor de servicos e até em
empresas provadas. (Pavitt, 2005; Tidd and Bes-
sant, 2013).

E o Design? Por ser uma ‘disciplina nova, nascida
da unido de areas diversas do conhecimento, cuja
prética se caracteriza pelo relacionamento com ou-
tras disciplinas’ (Couto, 1997, p.9) o Design é cam-
po fértil para inovagoes.

Forty (2007) é um dos autores que discute a ques-
tao do Design frente as invencgoes e as inovacoes
propostas no final do século XVII na Inglaterra,
em meio a discussdo da proposta de um ‘design
inovador’. O autor afirma que ‘atribuir mudancas
no design apenas a tecnologia é nao compreender
a natureza tanto das maquinas como do Design nas
sociedades industriais’.

Dentro desse contexto, entende-se a definicdo de
inovacdo em contraponto a de invencao, proposta
por Coelho (2008, p. 103):

“Se é uma novidade, é porque é a primeira vez
que tal situag@o, OBJETO, ideia é exposta: logo, é
uma invengdo. Entdo qual a diferenca entre ino-
var e inventar? Poder-se-ia propor que a inven-

¢do acontece quando uma inovacgao gera algo
conceitualmente diferente do existente? Pode-se
inovar, por exemplo, no DESIGN de um objeto X,
a ponto de se inventar um objeto que deixa de ser
XepassaaserY.”

Se por um lado é possivel discutir o design como
ferramenta estratégica objetivando sucesso no
mercado e em relagdo aos concorrentes. Para Mu-
tlu e Er (2003, p. 17), é possivel concluir, a partir de
varias definigoes sobre as inovacoes em design que
estas sdo caracterizadas como:

a. As novidades incrementais no projeto de um
produto ou servico jé existente ou

b. Uma mudanca radical de novos produtos
ou servicos a partir do ‘foco no projeto’ com

algum ou minima novidade técnica.

A expressao ‘foco no projeto’ refere-se a atividade
de projeto centrada no processo industrial, com
contribuicoes em uma variedade de praticas no
processo projetual. Além disso, a partir dessa de-
finicdo, os autores afirmam que a inovagdo em de-
sign pode ser entendida tanto por inovacéao radi-
cal, como por inovacgdao incremental.

O ‘sucesso de mercado’, apontado pelos autores,
nada mais é que a aceitagdo, por parte dos usua-
rios/ consumidores de produtos, sistemas, servi-
¢os, que se adequam as suas necessidades e desejos
essenciais, ou de puro consumo. Mas como pensar
no design, orientado ou ndo pela inovacao, sem
pensar em seus usuarios/ consumidores?

Como argumenta de Moraes (2014):

“Através da atividade projetual, o designer coteja
requisitos e restricoes, gera e seleciona alternati-
vas, define e hierarquiza critérios de avaliagdo e
engenha um produto que é a materializagdo da
satisfacdo de necessidades humanas, através de
uma configuragdo e de uma conformacgdo con-
creta e palpavel”.

Tal constatagao leva-nos a um caminho possivel: a
ergonomia, aplicada ao design, discutida a seguir.

Ergonomia + Design = Ergodesign

Para os que atuam no campo do Design (entre ou-
tras areas tais como a Engenharia de Producdo e
de Seguranca do Trabalho, a Psicologia, a Medicina
do Trabalho) a disciplina Ergonomia é conhecida.
Em cada artigo publicado nos congressos e revistas
cientificas que relacionam a Ergonomia a essas are-
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as é possivel encontrar uma defini¢io distinta, mais
ampla ou mais restrita, mais simplificada ou mais
complexa, como aquelas sugeridas pela Associacao
Internacional de Ergonomia (IEA International
Ergonomics Association), e de sociedades organi-
zadas, universidades e laboratorios de pesquisa.

Adotaremos aqui a definicdo proposta por Iida e
Guimaraes (2016, p. 2), que definem:

‘a ergonomia (ergonomics), também chamada
de fatores humanos (human factors), é o estu-
do da adaptacao do trabalho ao ser humano..
O trabalho aqui tem acepg¢do bastante ampla,
abrangendo ndao apenas os trabalhos executados
com maquinas e equipamentos, utilizados para
transformar materiais, mas também todas as si-
tuagbes em que ocorre o relacionamento entre o
ser humano e uma atividade produtiva de bens
ou servicos. [grifo dos autores]’

Aqui, o que se pretende apresentar e discutir é o
conceito da Ergonomia aplicada ao Design, o Ergo-
design. A saudosa Prof. Anamaria de Moraes, pes-
quisadora tida como referéncia na 4rea e precurso-
ra da adoc¢ao desse termo no Brasil, apresentou em
varios de seus artigos esse termo, conforme Grand-
jean (1984) ‘ se uma aplicacdo dos principios da Er-
gonomia ao Processo de Design é implementada, o
resultado deve ser um produto atrativo e também
amigavel’.

Publicacoes datadas de 1999 da autora ja apresen-
tavam o conceito, mas a consolida¢ao do termo viu-
-se na proposta e organizacdo do evento ‘1° Ergo-
design - — Congresso Internacional de Ergonomia
e Usabilidade de Interfaces Humano Tecnoldgica:
Produto, Informacoes Ambientes Construidos e
Transporte, em 2001, na PUC-Rio.

No entanto, pode-se dizer que a partir de 2002 o
termo Ergodesign foi consolidado no Brasil, tam-
bém a partir da publicagdo de uma série de livros,
organizados pela Prof. Anamaria, onde na ‘orelha’
dos livros, havia sempre a defini¢do proposta por
Grandjean em 1994, e cujo objetivo era ‘enfatizar
o Ergodesign’, apresentando pesquisas em quatro
grandes areas:

= Dos sistemas de informacado: Avisos,
adverténcias e Projeto de sinalizacdo: Ergodesign
Informacional (2002);

= Da interacdo Humano Computador: Design e
avaliacdo de interface: ergodesign e interacao
humano-computador (2002);

= Do ambiente construido e habitado: Ergodesign
do Ambiente Construido e Habitado (2004);

= Dos produtos e processos de producao:
Ergodesign do Produto (2005).

Alguns laboratérios e grupos de pesquisa foram
criados adotando o termo ‘Ergodesign’ em sua de-
signacdo, antes mesmo que a Prof. Anamaria de
Moraes alterasse o nome de seu laboratério de pes-
quisa, naquele momento chamado ‘Laboratério de
Ergonomia e Usabilidade de Interfaces LEUT’. So-
mente em 2009, pouco antes de seu falecimento,
o LEUI passou a ser designado por ‘Laboratério de
Ergodesign e Usabilidade de Interfaces’, assim per-
manecendo até hoje.

Segundo de Moraes (2007, p. 96)

‘O ergodesign possui um enfoque macroergoo-
mico criativo que busca conciliar os atributos
humanos e do sistema simultaneamente com a
conceituacgdo do design. Como uma tecnologia, o
Ergodesign tem uma orientac@o que o torna uma
ferramenta importante, tanto no escopo quanto
na eficiéncia da implementacdo da Ergonomia
no Design e no desenvolvimento de produtos,
equipamentos e sistemas.’

Para outros autores, como Acosta et al. (2011), tan-
to a Ergonomia como o Design apresentam um foco
antropocéntrico. Os autores citam Suri (2007) para
argumentarem que as pessoas sempre devem es-
tar envolvidas no processo de design. No entanto,
os pontos chave sdo como os designers entendem
os serem humanos, e que papeis os humanos de-
vem desenvolver no processo de design. Os autores
afirmam que a dificuldade est4d em entender que
as pessoas/ usuarios assumem diferentes papeis
quando interagem com um sistema/produto de
forma a suprir suas necessidades.

Por isso, designers e ergonomistas - conforme pro-
posto por Acosta et al (2011, p. 133-134) - podem
abordar as pessoas de diferentes perspectivas:

* obervar as pessoas, ou ‘ projetar para’ que com-
preende obter informac6es sobre as necessidades
e os requisitos dos usuarios. Muitos sdo métodos
e técnicas utilizados por designers e ergonomistas
para aquisicao de informacao, incluindo a realiza-
¢do de atarefas e tomada de decisdo para a confi-
guracao de produtos. Os dados obtidos e gerados,
apo6s analisados, devem ser tratados de forma efi-
ciente e integrada, permitindo sua utilizacdo em di-
ferentes fases de desenvolvimento do projeto;

* participar com as pessoas ou ‘ projetar com’
onde designers e ergonomistas sdo considerados
membros de um grupo de trabalho, em uma abor-
dagem participativa. Com esta abordagem, desig-
ners aprendem com as pessoas e as ajudam a ‘tra-
duzir’ suas necessidades. Esta perspectiva objetiva
uma compreensao primaria das pessoas sobre suas
necessidades, e como elas podem ser incluidas no
desenvolvimento de produtos. Aspectos como de-
sejos, sentimentos e conhecimento resultam em
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grande confiabilidade no processo de design;

* empoderar as pessoas, ou ‘projetar a partir’ é
uma perspectiva onde os usuarios reconhecem e
descobrem suas necessidades, de forma integrada
com a equipe de projeto. Designers e ergonomistas
cooperam no processo criativo e na conceituacgio de
alternativas durante o processo de design.

O olhar do ergodesigner, é daquele que projeta a
partir dos principios da Ergonomia, entendendo as
capacidades, habilidades, limitacoes, anseios e de-
sejos do usuario, ou seja, seria aquele profissional
da equipe ‘sensivel’ as questées humanas durante o
processo projetual.

Quando se pensa nos usuarios mais ‘vulneraveis’,
como idosos, criancas, gestantes, deficientes, en-
tende-se claramente o papel e a contribuicao que
esse profissional tem nas equipes de projeto. Pen-
sar além da maquina, além da alocacio de funcoes,
pensar na esséncia do ser humano, projetar para
que produtos sejam ‘ferramentas’ de melhoria da
qualidade de vida.

A acessibilidade e a ergonomia...extra-
polando para o ergodesign

Quando se trata de acessibilidade, usabilidade, de-
senho universal, inclusdo, alguns acreditam que
sdo termos semelhantes & Ergonomia. E importan-
te que se esclareca que ainda que os termos estejam
correlacionados, eles nao tém o mesmo significado.

DIVERSIDADE

DE USAR

FORMAS ESPECIFICAS
DE USO

MULTIPLAS FORMAS

A Ergonomia, ja definida anteriormente, aborda
as questoes do ser humano. O Ergodesign aplica
os principios da Ergonomia aos projetos, conside-
rando aspectos de usabilidade e de acessibilidade.
Somam-se, ai, os aspectos intrinsecos da atividade
projetual, do Design, nos quais os conceitos do De-
senho Universal, Design Universal, Design for All,
Design Inclusivo podem e devem ser considerados
como metodologia para o desenvolvimento de pro-
jetos.

Uma farta discussao a respeito dos termos citados
acima é apresentada por Gomes (2017), que discute
varias dessas abordagens, mas apresenta com cla-
reza o que seria o resultado de todas elas, em in-
tencoes e métodos, a partir do conceito do Design
Inclusivo (DI):

O DI parte das peculiaridades, das caracteris-
ticas limitantes de grupos especificos para con-
tribuir com a diversidade; ele reconhece formas
especificas de uso colecionando miltiplas formas
de utilizar um objeto; ele apresenta solugédes es-
pecificas para grupos especificos de usuarios
e solucoes mais amplas para uma quantidade
maior de usudrios. O DI visa causar um impac-
to benéfico na vida do individuo com limitagdes
peculiares, além de causar um impacto benéfico
no uso de produtos por um grupo maior de usua-
rios, aumentando a praticidade. O impacto atin-
ge de forma positiva a sociedade com a promo-
¢do da autonomia e o aumento de pessoas mais
ativas.” Gomes (2017, p. 44),

Gomes (2017) propde, também, uma representacdo
grafica do pensamento do Design Inclusivo, como ilus-
traa figura 2, a seguir, a partir do qual é possivel refletir
e discutir os diversos aspectos do processo projetual.

SOLUGOES AMPLAS IMPACTO AMPLO

SOLUGCOES ESPECIFICAS IMPACTO INDIVIDUAL

Figura 2.1: Representacao grafica do pensamento do Design Inclusivo. Fonte: Gomes (2017)
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Adaptativo

Adaptatividade inkinda
pelo sistama [Sem contrmile

oo usuano)

Tratar a questao da acessibilidade nos projetos vai
além do ergodesign. Como afirmam Cohen et al.
(2012, p. vii)  ha uma dimensao politica da acessi-
bilidade, estreitamente relacionada com o exercicio
da cidadania, a qual, para contemplar adequada-
mente a pluralidade e a diversidade dos modos de
ser e de estar no mundo, que caracterizam o con-
junto de cidadaos, implica a ado¢do de uma visao
ampliada do conceito de acessibilidade’ (grifo dos
autores).

Entende-se, portanto, que nao estamos falando
somente de Constituicao, Leis, Resolugoes, Decre-
tos, Normas que foram estabelecidos para que se-
jam garantidos os direitos de parte dos cidadaos.
Trata-se da atuacao profissional do ‘ ser criativo’,
mencionado no inicio desse artigo, que tem um
compromisso com a sociedade e seus cidadios, seja
onde e em qual ambito for sua atuacio.

Pode-se dizer que o ergodesigner deve contemplar
projetos onde esses cidadaos/ individuos/ usuarios
devem estar realmente incluidos, ‘considerados’ no
projeto. Isso nao é tarefa facil... Isso porque, como
apresenta Sassaki (1999), ainda que o ergodesigner
acredite na necessidade de projetos realmente in-
clusivos, ele terd que enfrentar questdes ‘macro’,
fora do ambito de sua atuagao:

“a inclusao é o processo pelo qual a sociedade e
o portador de deficiéncia procuram adaptar-se
mutuamente tendo em vista a equiparacdo de
oportunidades e, consequentemente, uma socie-
dade para todos. A inclusdo significa que a socie-
dade deve adaptar-se as necessidades da pessoa
com deficiéncia para que esta possa desenvolver-
-se em todos os aspectos da sua vida’.

Selegiioda sdapeatividade
peid usuano Oom basa nas
sugestdes do simema

Adaptatividade iniciada
pelo sistemacom pre-
informagGes pars o usuirio
sobre 35 mudangas

Entdo, o que fazer? Cruzar os bracos e resignar-se
a uma estrutura maior e determinante no processo
de desenvolvimento de produtos? Nada de bragos
cruzados e, sim, fazer o trabalho de formiga, passo
a passo, que se inicia na ‘apresentacgao’ do discur-
so da importancia acessibilidade entre os pares (ao
menos que se atendam as leis!), até o ponto em que
o processo de design possa ser fundamentado e vol-
tado para o Design Inclusivo.

Talvez uma premissa basica a ser tratada e difun-
dida no projeto, tratando as questdes da acessibi-
lidade e de inclusao possa ser iniciada a partir do
entendimento de dois conceitos: adaptabilidade
(adaptability) e adaptatividade (adaptativity).

A adaptabilidade consiste na propriedade de um
produto/ sistema mudar ou ser mudado a fim de se
adequar ou trabalhar melhor em alguma situacao
ou para algum propdésito, ou seja, que permite que o
usuario altere explicitamente certas caracteristicas
do mesmo, para adequé-lo as suas vontades e ne-
cessidades. Por outro lado, a adaptatividade con-
siste na propriedade que um produto/sistema tem
de se adaptar ao usuario, ou seja, apresenta uma
capacidade para adaptacdo. O sistema se ‘adapta’
de acordo com sua percepcao do usuério, e 0 usu-
ario nao solicita alteracoes no sistema - como no
caso da adaptabilidade (Caya e Neto, 2016, p. 55-
56). Os autores também apresentam um espectro
que vai da adaptabilidade até a adaptatividade, a
partir de Oppermann e Rascher (1997), ilustrado
pela Figura 3.

Adaptavel

Aduptabilidade iniciada pelc
usudrio[Sem iniciaclo pelo
sisterma)

Adeptabdidads desejads palo
usuario suporada porferramereas
& executads pelosistemal

Figura 3: Espectro da relacio entre os termos adaptado e adaptavel, a partir de Oppermann e Rauscher

(1997). Fonte: Caya e Neto (2016, p. 57)

Quantos produtos e projetos no nosso cotidiano
podem contemplar aspectos de adaptabilidade e de
adaptatividade, principalmente em um momento

em que as interfaces digitais estdo por todo can-
to? Mas quantos desses realmente nos oferecem
esses recursos? Nao seria essa uma oportunidade
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para inovacao? Nao basta oferecer novos produtos
no mercado, e chama-los ‘inovadores’, pensar em
produtos novos, mas questionar quais seriam os
requisitos

Discussao

Este artigo pretendeu apresentar produtos entendi-
dos como inovadores no ambito da acessibilidade e
da inclusdo. O que buscou-se aqui foi apresentar ao
leitor ideias que fundamentam a inovacao através
do Ergodesign, que estdo baseados ndo somente no
olhar desse como projetista, mas também na sua
abordagem projetual, no seu papel como agente de
mudanca e inovagao.

Podemos encontrar produtos, sistemas de informa-
¢do, interfaces que tém tratado a questao da acessi-
bilidade da inclusdo, principalmente no dmbito das
tecnologias assistivas. Estas sdo objeto de inimeros
artigos cientificos, workshops e eventos nacionais e
internacionais, onde as caracteristicas dos artefatos
e sua usabilidade e aceitabilidade sdo amplamente
discutidas.

Se o designer é o ser criativo e é capaz em pensar,
propor, projetar produtos inovadores, entao, por-
que ainda sdo poucos os produtos inovadores que
contem a acessibilidade e a inclusdo? Como profis-
sionais atuantes para fomentar o mercado, é im-
portante que o ergodesigner questione: Inovacao
para quem? Quais sdo os novos produtos ‘inovado-
res’ para toda a sociedade?

Referéncias
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COLLABORATION BETWEEN GENERATIONS IN

David Kaufman and Simone Hausknecht

There has been limited research that explores intergenerational play especially in the context of digital games.
In this paper, we explore the idea of using alternate reality games (ARGs) for collaborative learning between
players from different generations. ARGs provide an opportunity for engaging, immersive, gameplay where col-
laboration is often required. First, we describe the role of serious games for older adults and intergenerational
learning. Second, we describe ARGs as a new type of game for collaborative learning and articulate a series of
design considerations for creating ARGs for intergenerational learning. These games focus on ways to promote
collaboration by blurring the boundaries between real life and the game, utilizing collaborative storytelling, and
using demographic-specific mixed media.

y
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Introduction

Intergenerational contact is important for the well-being of all generations. For example, previous stud-
ies have found benefits in intergenerational relationships such as a higher sense of emotional well-being
(Weintraub & Killian, 2007) and life satisfaction (Meshel & Mcglynn, 2004) in older adults, and a reduc-
tion of ageism and lower depression rates in younger generations (Ruiz & Silverstein, 2007). Yet intergen-
erational contact is becoming increasingly limited due to age segregation through institutions, culture,
change in housing situations, and other factors (Hagestad, & Uhlenberg, 2005). Relationships between
youth and their grandparents have been found to provide a mutual beneficial exchange of social support
(Moffatt, David, & Baecker, 2012).

Digital games, for example, are increasingly being studied as media to help establish and maintain in-
tergenerational contact (Aarsand, 2007; Chua et al, 2013) where they can act as learning environments
(Siyahhan, Barab, & Downton, 2010). Alternate reality games (ARG) represent one type of game that has
this type of environment and potential for increasing intergenerational interaction and learning, but has
had limited research conducted around such topics. An alternate reality game is a transmedia experience
spanning various types and forms of media that combines collaborative storytelling with game elements

and uses real life as a medium (Bonsignore et al, 2013).

Digital games and older adults

De Schutter & Abeele (2015) suggest a gerontoludic
manifesto in designing and researching games for
older adults where they put forth a number of ad-
ages. Firstly, they suggest focusing on “playfulness
over usefulness”. Here play is seen as a valuable
activity. Older adults should not need an excuse to
play, but instead researchers should honor play as
an expression and valuable activity. The next ad-
age they suggest is “growth over decline”. Aging is a
process of both growth and decline; however, in our
society the decline is often focused on more than
growth when it comes to the older population. Per-
sonal growth and challenge are important to older
adults and, thus, games for older adults could utilize
this instead of focusing on how to stop decline (De
Schutter & Abeele, 2015). Finally, they articulate
that games research and design should concentrate
on “heterogeneity over stereotyping”. Older adults
who are gamers have a diversity of preferences, ex-
periences, and physiological health. As such, there
still needs to be consideration for accommoda-
tions when needed. Lynch and Vitols (2015) add to
the manifesto by suggesting that gaming for self-
expression and creativity should also be included
while a final addition is the opportunity for com-
munity, such as in massively multiplayer online
role-playing games (MMORPGs). Multiplayer
games contain players who range in age where they
can form valuable communities. Other social gam-

ing experiences can also contribute to a sense of
community as seen in research on a Wii Bowling
tournament (Schell, et al., 2016), which found that
game play created increased social connections.
A follow-up study of this experience showed that
many of these connections continued to be valuable
additions to people’s lives, and some groups main-
tained their cohesiveness long after the tournament
was over (Hausknecht, Schell, Zhang, & Kaufman,
2015).

When it comes to game-based learning for older
adults there is often a focus on cognitive stimula-
tion, or brain training. However, this is aligned
more with the reductionist view versus the adages
suggested by De Schutter & Abeele (2015). Instead,
we are suggesting an approach to game design that,
firstly, integrates the knowledge and experience of
older adults and what they can share with youth
and vice versa. Secondly, we are considering learn-
ing as collaborative. In designing games for these
types of interactions, the focus is on experiences
and challenges that can be overcome with collab-
orative group efforts.

We suggest that to address the principles of the
gerontoludic manifesto proposed by De Schutter
and Abeele (2010) and contribute to this discussion
when conducting research and design on intergen-
erational learning, it is imperative not to focus on
what the young person can do for the older per-
son, but instead to frame the interaction as finding



the best approach to create an environment where
reciprocal learning and collaboration can occur?
Thus, how can the positive aspects of age, such as
the possible knowledge gained through time, be
used in ways that can benefit younger learners’
knowledge construction? Mutually, in what ways
can younger learners’ experiences and understand-
ings contribute to the knowledge construction of
older adults? The rich variety of perspectives of
multiple age groups could provide a fertile ground
for learning. We argue that a style of game, alter-
nate reality games, may be utilized for these pur-
poses and suggests possible design approaches to
enhance the intergenerational collaborative experi-
ence.

Serious Games and intergenerational
learning and interaction

Intergenerational learning can be considered
learning that occurs between one or more genera-
tions (e.g., parent/child, grandparent/grandchild,
youth/older adult). Traditionally, research and the-
ory on intergenerational learning has focused on
unidirectional knowledge acquisition, usually from
the older person to the young; however, these ideas
have evolved to view intergenerational learning as a
mutual sharing of the learning experience (Kenner
et al., 2007). For example, the European Network
for Intergenerational Learning (2015) describes it
as “a learning partnership based on reciprocity and
mutuality involving people of different ages where
the generations work together to gain skills, values
and knowledge.” Thus, the emphasis is on the re-
ciprocal relationship of learning. Furthermore, if
perceived through a social constructivist lens, it is
the knowledge construction that occurs between
two different age cohorts. The emphasis is on a col-
laborative exchange, and not a top-down system.
Consequently, intergenerational learning designs
should consider the collaborative space and inter-
active affordances of the game. Various benefits of
intergenerational learning have been reported spe-
cifically from psychologists where it has been found
to have beneficial effects on well-being; however, it
has also been shown to be useful in creating a re-
flective environment through the exchange of dif-
fering experiences and perspectives (Demichelas et
al., 2015).

Digital games can serve as interactive environments
that facilitate these types of intergenerational inter-
actions. Several studies (Aarsand, 2007; Siyahhan,
Barab, & Downton, 2010; Chua et al. 2013) have
examined the possibility of increasing and devel-
oping intergenerational relationships using digital
games with mixed success in regards to collabora-
tion. Aarsand (2007) conducted an ethnographic
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study of families with children aged 8 to 10 years
old and found that the digital divide was used in
various ways to support intergenerational interac-
tion during gameplay. The children often dominat-
ed the game control when playing with parents and
grandparents since they had increased experience
with the technology. However, this did not appear
to affect the relationships negatively, but, instead,
resulted in a positive exchange where the child was
the knowledgeable teacher. As pointed out by Aar-
sand (2007), although the learning seems mainly
asymmetrical, it also allows grandparents and par-
ents to engage in a shared activity space. Chua et
al (2013) conducted a longitudinal study on the
perceptions of older adults and youth on playing a
digital game. Older adults were recruited from two
seniors’ centres in Singapore where the study took
place and were paired with a youth partner. This
study showed the positive results of reducing age-
ism through intergenerational play versus simply
interacting.

Digital games focused on intergenerational col-
laboration have also been studied in educational
settings. Siyahhan, Barab & Downton (2010) con-
ducted a study on an afterschool program called
Family Quest that used a 3D immersive educa-
tional game (Quest Atlantis) played between 9-13
year olds and their parents. Positive results were
found for parent-child relations in general but
the dynamics varied between each pair. Siyahhan,
Barab & Downton (2010) have suggested designing
games that are meaningful to participants, creat-
ing a space where both players will be motivated by
similar intentions, and promoting a game narrative
that challenges traditional norms.

The above studies outline the possibility of using
digital games to bridge generations and provide op-
portunities for intergenerational interaction. How-
ever, there are a limited number of studies aimed
at designing for intergenerational collaboration. In
the above studies, one important area that emerged
was the varying roles and negotiations of these
roles against traditional norms. To enhance col-
laboration and allow for a more reciprocal learning
experience, specific games designed for intergen-
erational collaboration may be valuable. One style
of game that has the potential for being designed
as a collaborative space for fostering learning and
‘pushing back’ on traditional roles is alternate real-
ity games. We discuss these below.

Alternate Reality Games

Alternate reality games (ARGs) are a form of game
that combines narrative, collaborative storytelling,



mixed media, and puzzle solving. ARGs are an im-
mersive form of game in which the narrative and
a series of puzzle pieces make up the core compo-
nents (Connolly, Stansfield, & Hainey, 2011). The
game takes place over a mixed media environment,
which could include websites, phone calls, real life
environments, newspapers, etc. Additionally, ARGs
use media and narrative to blend the player’s real
life and game life creating a pervasive environment.
Thus, ARGs attempt to blur the lines between real-
ity and fiction (Benford et al, 2006).

ARGs start with some form of a “rabbit hole.” This
is the first point of contact between a player and the
game and it guides the player to the game. Typi-
cal rabbit holes include a random link on a web-
site, a QR code on a poster, or any clue that is de-
liberately left for players to discover the game. The
puzzle pieces within the game are often designed
to be solved through group efforts and collabora-
tion between the players, for example, clues may be
left in various cities or require different skill sets. A
“puppet master” is the person who orchestrates the
events and guides players through the unfolding
narrative. The storyline itself has a certain flexibil-
ity as players discover fragments of the narrative
throughout their gameplay and share their inter-
pretations with others in the group, creating a col-
laborative story (Bonsignore et al. 2012).

The narrative of ARGs has two layers, the macro or
canonical trajectory that the designer creates, and
the micro or participant trajectory that the player
creates (Benford et al., 2006). It is the designers’
decision on how much influence the players have
over the narrative by creating gaps and points of
convergence between the canonical and participant
trajectories (Bosignore, et al, 2014). To explore the
affordances of ARGs for collaboration and interac-
tion, a more thorough examination is presented
below using several exemplar games to illustrate
the key design features that ARGs include; in par-
ticular, these include an immersive environment,
collaborative storytelling, puzzle pieces, pervasive
gameplay by blurring reality and game play, and
counterfactual thinking.

Pervasive gameplay, blurring the lines

Traditional video games often create a “magic cir-
cle” where the player knows they are in the game
space and it is clear where the game ends and real
life begins (Adams, 2013). Yet ARGs sometimes de-
liberately manipulate this aspect, creating a perva-
sive environment. Part of the immersive ability of
ARGs involves this blurring of the lines between re-
ality and fantasy by interweaving the narrative with
the real world (Whitton et al. 2014). Collaboration
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can occur with an online player who has tracked
their progress using an online map of the city.
Players can communicate with each other and the
online players could choose to help or hinder the
efforts of the street player. Reality can be blurred
by using live actors and the city as a game environ-
ment. Players do not always know whether people
in the streets are actors or members of the general
public and this feature could be used by designers
to increase a game’s pervasiveness (Benford et al.,
2006). The advantages of blurring reality is that
a pervasive interactive experience can be created.
However, this same aspect could also cross the
comfort levels of some players. A balance of allow-
ing players to feel safe and yet still immersed may
need to be carefully considered in future ARG de-
signs, particularly for youth and older adults where
safety is sometimes of increased concern.

Alternate reality games for learning

Several ARGs have been designed for educational
purposes (e.g., Arcane Gallery of Gadgetry and
Tower of Babel). One example is the Arcane Gal-
lery of Gadgetry (AGOG), an ARG designed for a
youth demographic in an educational setting (Bon-
signore et al., 2012). This ARG focuses on the US
Patent Office, which was a hub of innovation be-
tween 1836 and 1932. The game required students
to use inquiry-based learning to examine history.
The story starts with cryptic messages and a ques-
tioning of history, since history is created by the
perspectives of the people who write about it (Bon-
signore et al., 2012). From here students play the
role of being part of a secret society in which they
must examine historical texts that were recently
discovered to see if they are accurate. Bonsignore
et al (2012) used a variety of design strategies in-
cluding a pervasive transmedia interface, integra-
tive participatory narrative, a blended hybrid story
world, player participation and authenticity. Bon-
signore and her design team attempted to create
designed experiences, versus using the game to de-
liver content. Thus, it attempted to get the students
to question history and make their own interpreta-
tions by providing gaps and inaccuracies.

The first iteration included sixty 13-15 year old stu-
dents, with 55 playing consistently. It took place
over two weeks during a history class. Bonsignore
et al (2012) used a multi-method case study ap-
proach to study game play. Study results suggest
that the game was an engaging collaborative expe-
rience where students needed to negotiate mean-
ing. Even though more studies are needed, the re-
searchers came away with a sense that the design
allowed history to ‘come alive’ through the fun in-
teractive environment (Bonsignore et al., 2012).



The rich narrative and immersive quality of ARGs
provide a possible situation where intergeneration-
al collaboration could occur through an exchange
of perspectives and negotiation with the game. Fur-
thermore, the flexibility and adaptability of designs
can provide a unique opportunity to address the het-
erogeneity while maintaining accessibility concerns.
The focus on narrative in the games often allows for
deep problem-solving techniques and the imagina-
tive power of counterfactual thinking (Bonsignore
et al., 2012). Such environments could create op-
portunities for different age groups to be immersed
together. However, to harness the potential of these
forms of games for intergenerational collaboration,
an exploration of design considerations is needed.

Design Considerations

There have only been a few alternate reality game
designs that have considered these game spaces
for intergenerational collaboration and learning
(e.g., Hausknecht, 2015; Costa & Velosa, 2014).
This section will examine and discuss possible de-
sign approaches for intergenerational collaboration
within the game genre of ARGs. Our approach also
attempts to address the concerns of the gerontolu-
dic manifesto (De Schutter & Abeele, 2015) by fo-
cusing on creating a reciprocal learning experience
within play. Thus, the design approach utilizes the
perspectives of both age cohorts—youth and older
adults—to challenge their understanding of the
world. This exchange of learning is situated within
the rich environment of the game narrative and
play mechanisms.

Crossing game trajectories for collabo-
ration

In this chapter, we have argued that digital games
can create an opportunity to bring intergeneration-
al players together (Aarsand, 2007; Siyahhan, Bar-
ab, & Downton, 2010; Chua et al. 2013); however,
many games are designed such that only one player
can take on an expert role or one player may domi-
nate due to traditional norms (Aarstand, 2007,
Siyahhan, Barab, & Downton, 2010). This leaves
limited room for collaborative gameplay or percep-
tions of reciprocal learning (Aarsand, 2007, Siyah-
han, Barab, & Downton, 2010). One way to design
ARGs to overcome this is by creating specific game
trajectories that require collaboration to move the
game forward.
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Benford (2009) suggests that pervasive games,
such as ARGs, can use a framework of trajectories
as a design and research approach. The trajecto-
ries in a game involve the canonical trajectory and
participant trajectory. The canonical trajectory is
the experience and points in time that the designer
intends the player to go through (Benford et al.,
2006). However, within a game the players are
able to also create their own participant trajectory
that strays from and adds to the canonical trajec-
tory depending on how open the game structure
and narrative is. For example, as players figure out
what elements are part of the game and which are
not, they will move along their own path or trajec-
tory and intersect with the canonical trajectory at
points when their actions map to the actual game
elements. Part of the success of an ARG is in the
management of the tension between canonical and
participant trajectories (Benford et al., 2009). Al-
lowing players to stray too far from the canonical
trajectory may cause play to be confusing, while
forcing players to always stay on the canonical tra-
jectory may make a game boring. The flexibility to
move throughout the game environment and ‘come
and go’ from the canonical trajectory may create
excitement for players as they discover the game’s
plotline and lead their own explorations.

We suggest that these ideas can be expanded upon
when creating ARGs to support intergenerational
collaboration. For example, when creating an ARG
for both youth and older adults, one design strat-
egy might be to create a single canonical trajectory
through the game, thereby forcing both generations
to participate in the same elements of game play.
Yet this could be challenging since the same game
elements may be too difficult or boring to one of
the two demographics, or one player may become
the expert throughout. An alternative strategy may,
instead, involve designing multiple canonical paths
though the game. There could be, for example one
canonical trajectory for each generation. This path
could be designed to be of specific interest to one
of the two demographics, thus increasing inter-
est in the game. To encourage collaboration and
interactions between the generations, canonical
paths through the game could then be designed
to converge at various points. Interaction between
players from each demographic could be necessary
for further progression in the game. For example,
players may need to come together to move the
game forward, similar to finding different pieces of
a puzzle and bringing them together and figuring
out how they fit. Although there is hope that both
players will collaborate when they are along the
same trajectories, this divergence and convergence
specifically requires both parties to be actively en-
gaged in gameplay. Another approach may involve
designing two different trajectories where players
need the help of another at various points in order
to progress along their own trajectory; one person
may be considered an expert that can help out the



other player at a certain point. For example, youth
players may have to solve puzzles about World War
IT where older adults that are potentially subject-
matter experts (by experiencing the war period
firsthand) can help them progress on their path.
Then the role of expert could change in the next set
of puzzles.

Crossing game trajectories with real
life trajectories

Previous intergenerational game studies have sug-
gested the inclusion of ‘meaningful topics’ within
games (Siyahhan, Barab, & Downton, 2010). Rich
learning and discourse can occur when learners
share multiple and varying perspectives (Stahl,
2004). One way to create these experiences is
through the incorporation of cohorts’ real life tra-
jectories and history into the game.

With this in mind, puzzle pieces and clues within
ARGs could be used to leverage differences based on
diverse cohort understanding. We are not suggest-
ing stereotyping all people of a cohorts’ experience.
To the contrary, a person’s memory and perspective
of historical events could be used to generate mean-
ingful discussions across generations. For example,
designing a game narrative that takes players back
to 9/11 and the terrorist attacks on the World Trade
Center in the United States may provide a point in
players’ real life timeline where they have specific
experiences and knowledge to share. Thus, in us-
ing 9/11 as a narrative focal point, those born in the
1980s or earlier may remember the difference in se-
curity and governmental security measures. How-
ever, for those born after this point in time, their
experience is a world that has always been this way.
Both generations may be able to share their differ-
ing perspectives as part of the ARG.

Games designed with narrative that incorporate is-
sues relevant to the players’ lives allow for mean-
ingful discussions to occur (Siyahhan, Barab, &
Downton, 2010). Incorporating meaningful experi-
ences could be achieved by finding narrative that
intertwines with topics of importance that cross
both cohorts’ timelines as suggested above, which
leaves opportunity for sharing perspectives and
reconstructing understanding. These may be very
broad such as perspectives on fundamental human
rights or issues that expand across time, such as
woman’s rights.

Another possibility for utilizing the cohort effect
is through the types of clues and codes used in an
ARG. A person of a certain generation may be able
to recognize Morse code (not necessarily read it),
while a younger cohort may understand how Snap-
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chat works and may see a clue embedded there
more easily. Thus, a combination of leaving clues in
recognizable forms and media for the two genera-
tions may help to keep the momentum of two play-
ers requiring each other’s assistance to complete
the game. This aligns two separate canonical trajec-
tories where hopefully a variety of prior knowledge
is required, increasing the likelihood of multiple
experts throughout.

A final point on cohort effects is the differences in
understanding of what play is (Brown & De Schut-
ter, 2016). Brown & De Schutter noted that co-
hort experience with play and digital games may
be different and designs could consider such dif-
ferences. For example, different age cohorts may
have had certain games that were popular in their
childhood/youth that were enjoyed and easily rec-
ognized (Brown & De Schutter, 2016). These may
shape their perceptions of play. Each player will be
bringing their own experience of play to the ARG
which will require negotiation during their collab-
orative interaction. Thus, there may be a recipro-
cal learning of what play means. For example, if a
player is used to ludic style puzzle games such as
Tetris while another has been involved with im-
mersive Multiplayer narrative style games, the two
may bring different skills and understanding to the
game experience. Within the game, one player’s
understanding of play as fitting together of puzzle
pieces and the other’s understanding of an unfold-
ing narrative, may leave opportunity for showing
each other the excitement of the different styles.
Brown & De Schutter (2016) suggest that design-
ers could also incorporate these effects by finding
out which games were popular at different points
in time.

Collaborative Storytelling

Alternate reality games provide the opportunity for
knowledge construction through collaborative sto-
rytelling. As players attempt to make sense of the
narrative pieces, they will also be adding to the nar-
rative with their own understanding of the events
(Bonsignore et al., 2014). ARGs provide the possi-
bility for players to contribute to the game narra-
tive, or at least feel like they do. Some games may
use a thickly-plotted narrative where the players
cannot veer too far off of the designed canonical
trajectory, nor do they actually have much con-
trol over the plot. In these designs there is often a
strong guiding force as players are directed through
certain narrative points (Bonsignore et al, 2015).
On the other hand, some ARGs are loosely designed
leaving a lot of room for player input. This may
create a less guided gameplay (Bonsignore et al.,
2014). An appropriate balance could be particularly



important within a game designed for players who
may not have experience with these styles of gaming
environments. Scaffolding may need to be carefully
structured. Hausknecht (2015) suggests progressing
in phases, easing players into the pervasive mixed
media environment.

Furthermore, in learning environments there is
often a need for player guidance from the start
(Romero et al., 2012). Leaving the game too open
may not work for all players, especially those with
varying levels of experience and understanding that
could easily occur with intergenerational games.
However, guidance should not influence the narra-
tive, the immersive nature, or the pervasiveness of
the game negatively. Opportunities are available for
just-in-time guidance from characters that push the
narrative forward. Including guidelines within plot
structure or even within clues may be a useful way to
create continuity.

The narrative is a large feature in ARGs and it can
guide characters in positive or negative directions.
Thus, when considering this for a combined interac-
tion of youth and older adults, the guiding structure
of the narrative needs to be targeted to the desired
collaboration and knowledge construction.

Mixed media

Alternate reality games are mixed media experiences
that span different types of online and offline media.
Depending on the media and the skill level of the play-
ers, this may pose difficulties. The experience may
require a certain level of scaffolding and guidance to
move the players between media types. Content may
also need to be designed for different types of media
given the differing skill levels (e.g., text messaging for
older adults as it may be a new technology to them,
but fine for young adults to reflect their interests).
Or, one could design for the same media and suggest
that the two demographics collaborate to help guide
each other. At times, the younger person may utilize
their skills and teach the older adults how to under-
stand and use the new technology. As mentioned, one
would not want this to be the game’s entire focus as it
would create a one directional approach to learning,
yet this could still be a valuable learning and teaching
approach at certain points in the game.

Another important aspect is the design of the rabbit
hole and an ARG’s main web site, if it has one. Inter-
generational ARGs would need to be designed cau-
tiously such that all players would be able to find the
rabbit hole and main site and recognize them as such.
Although traditional ARGs use rabbit holes for ini-
tial discovery, and then word of mouth starts to take
hold, with a specific target audience, this may not be
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viable. Having an obscure entry point into the game
would likely also not work for a range of diverse play-
ers. Thus, a design with a targeted audience will likely
need an overt rabbit hole that explicitly guides players
to the game. For example, after players agree to play,
they could receive an email link that is clearly related
to the game and denoted as the starting point. This
may come back to understandings of play. If players
have not experienced an ARG before, they may not
immediately understand that ‘anything’ could be part
of the game.

While working with youth, Bonsignore et al. (2012)
found that having one main web site for sharing in-
formation (with multiple sub-pages) was easier in
a learning environment with the cohort they were
working with. Initial ARG designs may need to in-
clude plans for increased guidance where needed. For
example, Hausknecht (2015) suggested incorporat-
ing characters who play as players and provide extra
guidance where needed, while not ruining the flow of
gameplay.

Conclusion

Alternate reality games could provide an opportunity
for intergenerational collaboration and learning that
can use varying skills and worldviews to contribute to
game play. Their pervasive nature allows for engage-
ment and a crossing of real life trajectories with game
trajectories. This may allow for points where mean-
ingful discussions can occur.

We believe that we have addressed some of the cur-
rent concerns of game-based learning across the lifes-
pan, particularly where older adults are concerned, by
exploring games as a means for contributing to inter-
generational learning that is reciprocal, playful, and
meaningful to players. Such games may ease some
of the tensions between experts and novices as seen
in previous research on intergenerational play. It is
hoped that the interaction within such games will also
help to reduce ageism through playful interaction,
shared experience, and negotiating different perspec-
tives.

We have presented background research that de-
scribes ARGs as intergenerational learning environ-
ments, along with a series of design considerations
that suggest the ways in which ARGs may fulfill this
role. While grounded in the related literature, as well
as our expertise in game study and design, these de-
sign considerations are certainly preliminary. We
suggest that designers of educational systems and
games consider them as a starting point for design
explorations such that they can be verified, critiqued,
and built upon as a part of future research.
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Nociones de ensenanza, aprendizaje y
conocimiento

La comunicacién no produce ensefianza y apren-
dizaje, como tampoco la horticultura plantas. El
aprendizaje y el desarrollo tienen lugar esponta-
neamente, de forma persistente y sistemética, por
medio de la modificacién conceptual profunda,
progresiva y selectiva de la conducta, ante la repeti-
cién de situaciones idénticas no vinculadas a fatigas
o modificaciones externas.

La ensehanza esta directamente relacionada con el
sujeto que aprende, puesto que se requiere de la ac-
tividad positiva frente al aprendizaje que se desea,
especialmente cuando ya el interesado es adulto, en
cambio el ensefiante es tinicamente un mediador o
agente que la facilita produciendo la comunicacion
conveniente.

El proceso de comprension no depende tanto de la
habilidad del interpretante (productor, infégrafo,
escritor de la comunicacibn, vehiculo signico, etc.),
cuanto de la actividad del intérprete (lector, estu-
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diante, oyente o televidente). Quien se informa no
es paciente sino agente.

El aprendizaje supone interaccién, intercambio en-
tre el que aprende y lo que le rodea. El intérprete
se moviliza y compromete necesariamente en el
proceso del aprendizaje. La mision del interpre-
tante no es tanto la de ensenar sino comprometer,
adaptar, motivar y animar. Sobreexponer con con-
ceptos o informacion no es suficiente; lo decisivo es
desarrollar la capacidad, crear comportamientos,
reacciones o respuestas.

En el denominado aprendizaje significativo se re-
cuerdan mejor los conceptos mas importantes
ordenados estructuralmente que las palabras. Se
da por recepcién, es decir, presentando un guiéon y
animando la participaciéon mediante algin sistema
de descubrimiento de las dudas guiado a través de
simulaciones, juegos u otros. Con ello el intérprete
encuentra respuestas con las que modificar la natu-
raleza y su realidad si reacciona de forma creativa
e inquieta.
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En la esencia del aprendizaje el intérprete crea
asociaciones entre las diversas facetas comunicati-
vas. Debe tenerse en cuenta que todas las personas
aprenden antes lo que se quiere, seduce o necesita
que aquello que no despierta su interés o presenta
dificultades de decodificacion cultural o funcional.

(Mostrar, suscitar)

Intérprete

El conocimiento debemos entenderlo como un con-
junto interpretativo en el marco interactivo, espe-
cialmente dinamico, libre y especializado en tema-
ticas apropiadas. Los relatos visuales se presentan
para hablarle pragméaticamente al intérprete, se de-
ben adaptar a simulaciones, ejemplos metaforicos y
situaciones concretas.

(Captar, elaborar)

Interpretante

Medios,

Divulgacion

Figura 1: El intérprete elabora documentos y genera interrogantes.

Algunos estudios de neurociencia creen en el bino-
mio visualizacion+arte como una de las principa-
les formas de aprender y comprender asuntos es-
colares complejos y explicaciones cientificas como
las matemaéticas o la fisica. Algunos neurocienti-
ficos destacados afirman que el conocimiento se
adquiere de forma sorprendente a partir de lo vi-
sual; viendo los conceptos o reconociéndolos se in-
crementa la posibilidad de manejarlos y el empleo
de la observacion y también la actividad artistica
mejora el rendimiento de disciplinas no artisticas
en el ambito docente. Por ello y otras razones los
psiquiatras estdn recomendando, empleando y ac-
tivando esta doble via de aprendizaje: la actividad
visual y artistica (cuando digo actividad me refiero
implicitamente también a la interactividad). Estas
cualidades son importantes propiedades de la in-
fografia moderna.

El conocimiento se canaliza a través de los senti-
dos que lo clarifican para el entendimiento y que a
su vez permiten el almacenamiento una vez racio-
nalizados. Por eso el proceso requiere tres etapas:

captacion del estimulo exterior, formacién de la
imagen perceptiva y reconocimiento del contenido
o la conciencia expresa. El conocimiento se adquie-
re mayoritariamente de los sentidos y muy espe-
cialmente de la vista, que ha sido desde siempre la
principal puerta de entrada de la cultura y el pro-
greso social; viendo se entiende casi todo y con ello
se puede actuar sobre los objetos, fen6menos, etc.

Si la via visual es el principal 6rgano de aprendizaje
del ser humano. La visi6én es junto al arte uno de
los canales para la observacion, manejo o manipu-
lacién, como se da tan a menudo en la ensefianza
infantil y también la universitaria, que utilizan el
grafismo para el estudio de los asuntos complejos,
uniendo lo visual y las manualidades artistico-sin-
téticas.

El intérprete, tras observar la infografia digital a
través de una pantalla, interacttia con el documen-
to, motivado por el interés que le despierta el conte-
nido y penetra en el desarrollo tematico de lo que se
presenta viendo, leyendo, seleccionando, etc. hasta
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1 Esta metafora
quiere decir que la
infografia suele tratar
de manera superficial
los contenidos o sus
figuraciones externas,
pero teniendo en
cuenta que ademés
se puede mostrar la
naranja con la piel
semitransparente
permitiendo asi
ver los elementos
internos rapidamente
o que en el entorno
digital, usando
técnicas de drag and
drop, girarla y ver los
la parte trasera en 4
dimensiones. Quiza
no sea tan superficial
su contenido.
epequenas ou
grandes resolucoes).

comprenderlo (los sordomudos deben aprovechar-
se para oir y hablar por el medio visual). Con info-
grafia se lee texto, se miran imagenes, se seleccio-
na, se interpreta, etc.

La infografia digital es un producto que transmite
conocimiento por medio de un estimulo estético ini-
cial, motivado por imagenes mas o menos figurativas
y textos que permiten reconocer contenidos e inter-
pretarlos. El trasvase implementando su experiencia
permite aumentar y clarificar considerablemente su
nivel de conocimientos.

Hoy dia, a diferencia de lo que ocurri6 en el Renaci-
miento, proliferan cada vez mas multitud de lengua-
jes no verbales y la l6gica simbdlica esta adaptandose
aun mundo que tiene prisas por conocer las cosas que
le incumben; nada es de tanto interés para los ciuda-
danos como los asuntos que disfruta o padece en su
entorno inmediato.

La verbalidad (oral y escrita) con su gran universa-
lidad no parece estar en disposiciéon de explicarnos
todo en el mundo. Los diversos sistemas de represen-
tacion comunicativa deben ser metéforas de lo real
que no se circunscriben tinicamente a las imagenes,
ya que lo verdaderamente interesante es la sintesis de
lenguajes que hacen posible cualquier explicacion 6p-
tima de la realidad. La sintesis en la infografia permite
varias ventajas: Por un lado, simplifica y depuralo ac-
cesorio de las comunicaciones complejas (es un poco
“piel de naranja” de los contenidos)*; por otro, seduce
funcionalmente con su estética visual (muy iconica) y
multimediatica y, por altimo, permite la interaccion
que hace posible la integracion de ideas y la eleccién
de prioridades.

La iconografia polidimensional sintética necesita de
unas estéticas que presenten nuevas formas de tex-
to, no tan abstracto, que dentro de no mucho tiem-
po, sera uno de los moéviles impulsores de ese nuevo
mundo globalizado del que se comienza ya a hablar
por parte de los eruditos. Las presentaciones seduc-
toras, facilmente asimilables y originales de las di-
versas propuestas concretas de imagenes, metaforas
visuales, textos, color, etc. animan a la entrada en los
diversos contenidos de forma facil aunque no intere-
sen apenas y el resultado es un aumento del conoci-
miento.

Los documentos digitales sintéticos como los in-
fograficos facilitan el aprendizaje y comprensiéon
del mundo por parte de los més desfavorecidos en
la denominada brecha digital, las dificultades que
siempre suele tener el multiculturalismo o las defi-
ciencias organolépticas. Es uno de los caminos para
nuevas formas textuales, aprovechando el poder
universal de comunicacion que tienen las imégenes
mas figurativas, en las que podemos confluir todos
de una forma mas funcional y no necesariamente
imprecisa, superficial o cara, puesto que no tiene
los limites econémicos y hoy dia tampoco tempora-

les que siempre ha supuesto el papel y la imprenta.
Se ha comprobado que las personas que tienen menos
formacion sin una gran cultura o facilidades comuni-
cativas, acceden facilmente a las comunicaciones in-
fograficas aunque no tengan experiencia, por lo que
es un sistema de comunicacién adecuado para ellas.
Para quienes tienen problemaéticas culturales y/o de
tipo orgéanico son més efectivas que la tipografia o ta-
blas llenas de datos.

Para la formaci6én universitaria no es un elemento de-
masiado determinante para el aprendizaje de conoci-
mientos; los estudiantes son capaces de descubrir lo
desconocido con mayor facilidad como consecuencia
de su cultura y rapidez de reflejos ante representacio-
nes novedosas. Cuando interpretan ciertos conceptos
temaéticos, gracias a su formacion de base aumentan
y clarifican relativamente su nivel de conocimientos
sobre dichas cuestiones, sin embargo la ciencia esta
plagada de ejemplos visuales de las explicaciones
complejas.

También hay indicios para creer que la sintesis info-
gréfica tiene interés para los ciudadanos y poderes
publicos con iniciativas motivadas y presentadas de
forma estética, con didacticas simples de temas de in-
terés local. La buena presentacion visual permite a las
administraciones tener prototipos interactivos para
el conocimiento y la colaboracién ciudadana sobre
asuntos concretos de su incumbencia, que potencian
su papel como sujetos activos.

En el campo persuasivo algo estad cambiando y cada
vez se ven mas presentaciones infografica para esca-
parate y ensalzamiento de cualidades, tanto en pro-
paganda como en marketing social o publicidad, cuya
prioridad consiste en identificar lo significativo de sus
productos, de manera didactica aunque también em-
bellecida.

Cada vez mas aparecen presentaciones infograficas
que presentan en las webs comerciales con criterios
de divulgacion, en las que lo importante es el conte-
nido infogréafico que da conocimientos para ciudada-
nos o clientes sobre el funcionamiento de cuestiones
o ideas necesarias para decidir el voto o la compra de
productos, mas por sus caracteristicas que por los cla-
sicos métodos seductivos.

Los contenidos se presentan sin problema ante intér-
pretes que hoy poseen sistemas de recepciéon comple-
jos como moviles o tabletas, que permiten la interac-
tividad y la respuesta adaptada a sus situaciones de
interés. Por ello también la infografia se ha tenido que
adaptar a nuevas presentaciones.
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Visualidad

La infografia digital tiene una fuerte componente
estética que seduce y capta la atencion de los in-
térpretes, incluso aquellos que tienen importantes
deficiencias para la comunicacion visual. En cuanto
al arte, ademas de ser capaz de generar sensaciones
estéticas, es responsable de presentar documentos
muy didacticos que no requieran explicaciones adi-
cionales y que por si mismos permitan el aprendi-
zaje. El arte crea metaforas visuales, juegos, tecno-
grafias u ordenamientos, que con sus seducciones y
brillos, pueden ser maravillosas “muletas” que ayu-
den a captar la atencion y comprender contenidos.

Las nuevas presentaciones utilizan la estética en be-
neficio de la funcionalidad. Los clasicos lenguajes,
aunque tienen limitaciones, son necesarios en peque-
fias dosis junto a diversos y originales recursos estéti-
cos visuales y figurativos que permiten el juego de la
imaginacién por medio de comparaciones inespera-
das, metaforas originales, etc. que facilitan el enten-
dimiento, comprension y divulgacion, clarificaciéon o
clasificacion de fenémenos, tendencias, muestras o
demostraciones de cualidades en productos, etc.

El arte funcional permite generar las subsiguientes
sensaciones humanas en torno a contenidos funcio-
nales, que pretenden ser representaciones fidedignas
de los acontecimientos, acciones o cosas; crea emo-
ciones que permiten clarificar el complejo mundo
mas alla de los lenguajes corrientes, a través de emo-
ciones, conmociones o deleites en las audiencias.

Cualquier nivel conceptual de todo lo que contiene
la naturaleza, necesita a menudo ser bien presenta-
do para su reconocimiento y entendimiento. Por ello,
es necesaria una cierta estética que ejerza de puente
para los contenidos a menudo complejos, permitien-
do expresiones visuales y conceptuales bellas, origi-
nales o excitantes que divulguen, activen y remuevan
alos intérpretes.

El interpretante elabora un producto seductor bien
organizado que facilita el acceso a los contenidos y co-
nocimientos, pero cuenta también con las teméaticas
que, bien elegidas, son planteamientos estéticos que
puede ejercer un cierto efecto seductor en la partici-
pacién del intérprete. A menudo se crea una estética
que no se entiende, por eso al comparar a los dos ac-
tores ante ese arte, nos podemos llevar sorpresas de
comunicacion. La alfabetizacion visual y la visualidad
son siempre potentes instrumentos de la cultura, la
ciencia y el progreso social.
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Figura 2: La infografia presenta de otra forma los mismo contenidos.

El intérprete visualiza y con ello aprende y compren-
de los conceptos por medio de productos funcionales
pero también artisticos. La importancia que tiene la
comunicacion publica y su divulgaciéon amplia, pre-
suponen lenguajes y contenidos faciles, pero los ciu-
dadanos, por lo general no tienen grandes destrezas

lectoras, dificultades diversas de entendimiento de
abstracciones y poco tiempo de leer o ver videos de
una extension no siempre bien conocida.

El intérprete moderno cada dia adquiere un cierto en-
trenamiento que recibe desde los artefactos domésti-

Esta herramienta puede serte
muy Gtil. En ella se especifican
las condiciones basicas en mate-
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cos diversos, interactividad de navegacion, es testigo
directo con sus indagaciones del adiestramiento en el
manejo de teléfonos, ordenadores o electrodomésti-
cos y facilmente asume su funcionamiento, aunque
sus botones o simbolos no siempre sean identifica-
dores de funciones.

Parece que nos encontramos ante una situacion de
comunicacion con nuevas formas y combinaciones de
lenguajes tan eclécticos como los de la infografia, que
por un lado se adaptan visualmente a los intérpretes
y por otro los alfabetiza con nuevas formas simboli-
cas o figurativas, en un tiempo breve inferior al que
se dieron en el origen de la imprenta, en el intervalo
transicional incunable que revolucioné a la sociedad.

Visualizacion

La infografia comenzé en los inicios de los afios
1990 como unos productos artesanales, manuales
que se presentaron para el periodismo, elaborados
por profesionales externos procedentes de las be-
llas artes. Con el desarrollo tecnolégico y técnico se
presentaron todo tipo de grafismos para completar
la informacién y, en la actualidad, hay miles de pro-
totipos que se han convertido en herramientas de
comunicaciéon fundamental para las webs y al mis-
mo tiempo estratégicas para el mundo comercial,
empresarial o politico.

Entre sus importantes propiedades pueden ser las
diversas formas de relato o comunicacién de tipo
sintético autbnomo o complementario del texto o el
habla. Cada dia estd més presentes en informacioén
y documentacién, con toda la autonomia y capaci-
dad para contener las literalidades complejas en su
interior y permitir contenidos integrales, de igual
manera a como se ha hecho siempre, pero con un
cierto protagonismo en la infografia. A menudo el

texto u otros lenguajes tradicionales son a su vez
complementos o profundizaciones vinculadas.

Es una comunicacion importante para que los intér-
pretes consulten y accedan a documentos visuales
bien elaborados documentalmente y presentados
visualmente con la navegacién e interactividad nece-
sarios para su consulta. Contienen propiedades que
proporcionan documentacion o informacion a intér-
pretes diversos por medio de tematicas cercanas a su
experiencia vital y &mbitos documentales e informati-
vos de su interés inmediato.

Las expresiones conceptuales son a menudo compli-
cadas y necesitan ser presentadas para su reconoci-
miento y entendimiento, por lo que precisan a me-
nudo de instrucciones por medio de leyendas u otros
lenguajes.

La infografia explica los conceptos e historias de
otra manera; es mucho mas profesional, corriente
o universal para la sociedad y por ello es una forma
de comunicacion visual, informativa, formativa, per-
suasiva, etc. que se produce en originales maqueta-
dos y reproduce en impresos, ciberdocumentos y
presentaciones audiovisuales. Normalmente relata
por medios mas visuales que el texto o la voz asun-
tos significativos de la naturaleza, sucesos acaecidos,
fenémenos, conceptos, etc. representados por grafis-
mos multimediaticos figurativos (dibujos, fotografias
o videos), signos convencionales abstractos y algunas
veces sonidos méas o0 menos conocidos por los lectores
o ruidos diversos.

Los documentos, sucesos o cualquier cosa que se de-
see comunicar, son generadores de recursos que pue-
den ser trasformados por medio de estos sistemas en
sintesis visuales documentales, que clarifican mejor
que por otros lenguajes los contenidos, aportando
ciertas condiciones estéticas que les hacen llamativos
y faciles de entender.

SUCESOS COSAS
ACTOS HECHOS DOCUMENTOS OBJETOS DATOS
(Realidad+ sintesis) VISUALIZACION VISUALIDAD (Fantasia+arte)
SINTETICA ESTETICA
RELATO VISUAL
INFOGRAFICO

Figura 3: La infografia consiste en dar forma visual a lo informe, tanto en el contenido como en las presenta-

ciones.



Sancho J., L., V. | El uso de la infografia en entornos educativos y de aprendizaje

El proposito con el que se realizan suele ser el de
facilitar la comprension y divulgacion de los rela-
tos (en el campo editorial descripciones, narracio-
nes o interpretaciones), optimizando y adaptando
la forma y recursos al sistema que sea més apro-
piado para clarificar, desvelar asuntos intrincados,
dispersos, etc. y hacerlos faciles de entender, de
agrupar o de mostrar y subrayar en sus tendencias
o realidades. A menudo se explican por este siste-
ma cuestiones que otros lenguajes como los ver-
bales con sus carencias visuales o los captados por
camaras que requieren presencia en el lugar en el
momento o que los objetos sean visibles.

La sintesis grafica o visualizacion sintética contiene
en un conjunto de propiedades que representar de
forma completa o parcial realidades que traspasan
el tiempo, el espacio y la naturaleza visible. Las
formas tipografias o caligrafias se sustituyen por
lenguajes iconicos y sistemas de visualizacion y vi-
sualidad infograficos. Puede elaborarse de muchas
maneras a partir de fuentes procedentes de suce-
sos con sus hechos fortuitos, actos de seres vivos,
documentos, datos almacenados o generados en el
presente y objetos materiales o no, de procedencia
diversa, a los que podemos llamar cosas.

La visualizacién una de las mas importantes carac-
teristicas que tienen las representaciones visuales y
también la infografia, no hay propiedad comunicati-
va mas importante y poderosa que la planteada para
ser entendida por los intérpretes. El ser humano la
ha usado siempre para hacer perdurar los mensajes
a partir de determinados lenguajes decodificados
por la vista. Asi cuando se visualiza mentalmente el
arte, la caza o la forma que presenta un animal en
sus embestidas, se estd imaginando la secuencia
escénica del animal sin tenerlo delante, basta con
cerrar los ojos y se entiende que reproducimos y
comprendemos gracias a la experiencia y la simu-
lacién morfologica y de sus movimientos como es.

De esta forma dibuj6 Albrecht Diirer su famoso ri-
noceronte, animal que no habia visto nunca antes,
basté que los exploradores se lo describieran, lo
visualizé mentalmente y lo dibujé después. ¢Cémo
iba a copiar dicho animal si no lo visualizaba men-
talmente? Igual hizo Julio Verne con sus viajes sin
haberlos experimentado antes. La visualizacion
es por tanto una propiedad de los seres humanos
capaz de generar imagenes mentales y visuales al
transformar las primeras en las segundas.

Visualizacién Visualidad
Sintética estética
Info- Significativas Dosis icénico Didacticas Estéticas
documentales verbales
RespuestaaW's  Asuntoclave, Icénicidad Legibilidad Originalidad
familiar
Utilidad poblica Actualidad Tipografias Claridad Dinamica

Figura 4: Propiedades y atributos de la infografia.

La infografia permite facilmente entrar en asuntos
diversos de la actualidad, cercanos a la poblacién
como son los de las gestiones municipales u otros
de tipo utilitario pero también con los generales de
conocimiento de la actualidad politica, la ciencia,
etc. De ello hemos hablado en otros documentos
(ver Valero, 2012 y 2008).

El desarrollo presente es inmenso, existen infinidad
de modelos y prototipos que permiten experimen-
tar todo tipo de comunicaciones infograficas hoy
dia. Tampoco imaginabamos del todo, aunque ya
se intuia, su traspaso desde las fronteras comuni-
cativas complementarias en las que se encontraba,
hasta los relatos completos que hoy dia se presen-
tan con nuevos lenguajes alternativos cada vez mas
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universales, dentro de ese horizonte infinito que es
el conocimiento visual.

La infografia se emplea en el periodismo pero
también en la ciencia, educacibén, relaciéon publi-
ca, publicidad o el arte, campos todos ellos muy
importantes en el mundo actual, que aprovechan
las comunicaciones infograficas y los profesionales
interpretantes visuales para sus contenidos respec-
tivos.

Gracias a los diversos niveles de iconicidad y reo-
logia (tipo de movimiento o flujo) de la imagen en
funcién de la tecnologia y sus usos, se ha instalado
en un cruce de caminos en el que orienta y confi-
gura presentaciones relativas a mensajes ideales y
versatiles que los seres humanos necesitamos para
construir el conocimiento moderno. La imagen es
un producto comunicativo simple y a menudo plu-
risémico, pero las modificacions iconicas, con el
intento de crear mensajes sintéticos precisos, ha-
cen crecer sus desarrollos y profundidades hasta
instalarse en el centro de cualquier intento de co-
nstrucciéon organizada, de ideas fundamentales de
un contenido complejo.

La gran variedad de propuestas plurimorficas per-
miten crear imagenes hasta donde llega la imagina-
cién no hasta donde se ven las formas de la natu-
raleza, clarifica fen6menos desde lo mas recéndito
pero representativo de aquello que parece que es lo
que se manifiesta, permite adaptar lenguajes apro-
piados al contenido en cada tema elemental. Unas
veces buscando el asunto o significado clave y otras
por medio de metéaforas o simulaciones que lo ex-
plican mejor.

Gracias a la infografia se pueden crear formas
simbolicas o figurativas de cualquier concepto por
inmaterial o intangible que sea: Podemos dibujar
contenidos visuales del alma, el amor, el aire o el
calor ambiental, conceptos que los instrumentos no
pueden captar; se pueden generar imagenes de si-
tuaciones pasadas, presentes pero ocultas y futuras
reconstrucciones o maquetas de lo que se tiene que
construir todavia. A menudo se elabora generando
imégenes captadas que pueden tener limitaciones
espacio temporales que impidan la optimizacion de
los tiempos de la naturaleza y la realidad por ello
sus momentos clave se limitan a lo visible, pero se
pueden transformar sintéticamente.

Permite representar visualmente lo que se oye, se
degusta, se huele o se toca, generando experiencias
diversas aunque distintas de las que se pueden ad-
quirir con el 6rgano concreto. Podemos sustituir
con aportaciones visuales las carencias comunica-
tivas, deficiencias, experiencias fisicas o conceptua-
les como pasa con la ensenanza para cualquier dis-
minucion que no sea la vista, por ello se ajusta bien
a este tipo de comunicaciones. La vista y la info-
grafia pueden comunicar la mayoria de eventos que

normalmente se reciben por otros 6rganos huma-
nos. Todo puede tener sus propuestas infograficas.

La denominada visualizacién de datos suele ser un
tipo de grafismo originado al aprovechar datos pro-
cedentes de actos sociales, fenémenos procedentes
de infraestructuras o de cosas proporcionados por
el mundo o dispersos en el internet profundo y en
los denominados big data, para generar con ellos
graficos abstractos, geolocalizaciones, mapas men-
tales, etc. Permite dar forma, imaginar y conocer
con rasgos visibles los fendmenos, tendencias, etc.
de lo que no se tiene a la vista y conocer la natura-
leza y la realidad sin acercarse fisicamente a ella.

Los mejores ejemplos son los llamados mapas del
tiempo, que se presentan desde los siglos preceden-
tes y desarrollaron documentos que explican el es-
tado meteoroldgico de un territorio. En estos desa-
rrollos apenas aparecen los lenguajes verbales (sin
texto ni la palabra), pero con muchos iconos, lineas
isobéaricas basadas en datos registrados, leyendas,
explicaciones breves, etc. que permiten crear proto-
tipos de documentos descriptivos inventariales que
todo el mundo entiende.

En definitiva, con la infografia podemos generar
universos completos o parciales, utilizando formas
entendibles por todos con las que construir estados
estéticos, al tiempo que clarificaciones de conteni-
dos confusos o simplemente ayudar a los necesita-
dos de conocimientos a interpretar los diversos y
complejos mundos de nuestro entorno inmediato.
Tipologia

Como primera cuestiéon en el momento de generar
modelos clasificados debemos introducir el concep-
to de infograma ya que la infografia que apareci6
en papel, dista mucho de los modelos que nos en-
contramos en las webs. Internet es multimedia y el
impreso es como mucho bimediético cuando utiliza
los lenguajes que le son propios como la imagen
estatica y el texto o peritexto. Es distinta segtn el
soporte, medio y representacion que realiza el in-
terpretante.

La infografia impresa en los medios de comunica-
cion se utiliza como complemento a los textos que
son los lenguajes vehiculares del documento y se
presenta delimitada por un recuadro que le confie-
re cierta autonomia. Se presenta con una serie de
infogramas en el mismo espacio, que se interpretan
con un cierto orden comenzando por el titulo, aun-
que con desigual atencién segin el interés o capta-
cion estética de los intérpretes.
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Zona de
geolocalizacién

Zona de asunto clave

Zona de

complementos

Zona de
complementos

I Figura 5: Organizacion del espacio de los infogramas.

El grafismo que denominamos infograma, se co-
rresponde con las unidades constructoras del relato,
repartidas por el territorio que se tiene para presen-
tarlas. Desde siempre lo hemos distinguido como las
unidades elementales esenciales infograficas. Hace
afnos que los docentes lo asociamos al simil que re-
presenta fotograma, como unidad de informacion
con que se construye la escena en el cine.

Estos grafismos son las unidades complejas, nor-
malmente bimediaticas (texto-dibujo), con las que
se construye la infografia como relato indepen-
diente, aunque a menudo complementario de los
textos, por lo que se refiere a los géneros informa-
tivos de prensa.

Los infogramas son unidades gréficas elementales incompletas y
dependientes del relato.
Componen la infografia o complementan el texto o video

e :;-.'_iﬁe?e
S s
AL

I Figura 6: Infogramas diversos
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Cuando hablamos de clasificaciones generales de la
infografia, en realidad debemos referirnos al pre-
dominio o liderazgo que establece en la comunica-
cién infografica uno de los infogramas.

Por ello podemos concluir que existe una clasifica-
ciéon que ha generado prototipos diversos e incluso
una teoria taxon6mica en base a esa organizacion
de estos grafismos mas elementales mencionados.
El problema se encuentra cuando queremos cla-
sificar las infografias multimedia o audiovisuales
pues los infogramas no se encuentran situados en
un mismo espacio para medirles la importancia que
tienen los que lideran el documento.

La clasificaciéon general puede establecerse en fun-
cion de la utilidad principal del infograma lider. Asi
podemos hablar de comparaciones, ubicaciones, do-
cumentaciones o escenas necesaria para construir el
relato infografico. Las llamadas visualizaciones de
datos son a menudo comparativos, pero combinan
también los territorios, por lo que podemos hablar
de miscelaneas, hibridaciones entre ubicativos y
comparativos, etc.

Posicionales Mapas
Tabulares Planos
Espaciales Recintos

Microplanos

Sujetos Panoramas
Artefactos Secuencias
Panoramas Mixtas
Procesos

Secciones

Figura 7: Clasificacion general infogramica

¢Como cambian los modelos digitales? En el fondo
esta clasificacion funciona en television y en inter-
net para las infografias multimedia. Sin embargo
cada medio introduce sus propias peculiaridades
(como se puede ver en Valero, 2012).

En television entendemos que el proceso depende
de una cadena ininterrumpida de fotogramas que
contienen infogramas estaticos o dinamicos, nor-
malmente complementarios con el discurso del
presentador de informativos, concursos, documen-
tales, etc. Como el tiempo marca el contenido, éstos
deben tnicos y sucesivos, con unos segundos de
exposicion, muy claros, sin apenas complejidad, ni
titulos o leyendas. En este caso, la clasificacion que
mencionamos que para prensa es valida, también
lo es para dicho medio, con la peculiaridad de que
el grafismo es sucesivo, no simultaneo y cuando hay
varios grafismos juntos, prioriza para su clasifica-
cion el tiempo de exhibicion.

En internet la cosa cambia ya que se pueden pre-
sentar de varias maneras y una de ellas es similar
a la prensa pero con una variacion; es necesario te-
ner en cuenta que un infograma debe tener titulo
pues a menudo del texto se salta a esa presentacion
en pantalla Ginica, por lo que se puede perder el hilo
conductor del mensaje en su contexto puesto que
no es una infografia completa sino una parte.

Otra forma es la presentada como una galeria sin-
cronica o diacronica de infogramas ordenada con
botones de avance y retroceso sin saltos o con po-
sibilidades diversas si se introducen zonas activas,
saltos entre escenas o nodos, de uno a otro por me-
dio de interpolaciones de movimiento o sucesivas
interpolaciones de forma. Como en estas se intro-
duce el concepto de navegaciéon y podemos hacer
una lectura interesada del documento saltdindonos
las partes que no prestamos interés. En este caso la
clasificacion no es del todo posible por la interacti-
vidad interna pero podemos decir lo mismo segin
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la importancia que el interpretante le haya dado a

los infogramas del documento

Errores frecuentes

Excesos formales:

Los libros de gran cantidad de paginas en papel,
en los que no hay en ellos ni un simple dibujo
necesario para aclaraciones visuales.

= Infografias sin imagenes o detalles iconicos
significativos.

= Excesos iconicos abigarrados indebidos que
abruman o con tantos infogramas o nodos que
se abandonan antes de verlos.

= Las estéticas tecnograficas en visualizaciones,
con errores importantes de planteamiento.

= Grafismos en 4D complicados, cuando
dibujos absolutamente planos o fotografias
sin demasiadas componentes explicarian
mejor todo.

= Infografias que justifican el trabajo pero no
interesan ni se entienden en general, por
ejemplo ovillos y conjuntos de signos extrafios
del genoma humano en biologia molecular.

= Malas combinaciones de colores simultaneos o
de posicion, en objetos o textos que se confunden
0 son poco apropiados.

« Desorientaciones, malas referencias como en
los mapas no poner escala, roseta o cruz de
referencia del norte en un mapa o plano, etc.

= Escenarios o escenas con grandes
desproporciones entre sus figuras.

= Recorridos o rutas que deben representarse
de manera especifica en el espacio, en el fondo
del mar, la atmésfera o en rutas sobre planos
distintos de un recinto.

Documentos bibliograficos

Nociones de ensefianza aprendizaje y conocimiento

= Desorientaciones con las sombras y luces de
los objetos en una escena, a veces con sombras
dobles o inexistentes en algunos detalles.

= Falta de titulos, informacién textual, leyendas,
ausencia de créditos propios y de fuentes
documentales empleadas, etc.

= Tipografias cambiadas o con erratas, faltas
ortograficas, de visibilidad o legibilidad, dobles
idiomas, etc.

Excesos conceptuales:

= Representar con apariencia veridica lo que
solamente es una imaginacion. La realidad
desmiente los contenidos visuales de las figuras.

= Contradicciones entre lo que pasd y lo que
se presentd sobre un suceso. Confusiones e
imprecisiones visuales y errores importantes por
ahorro de recursos.

= Realidad cambiante no demasiado compatible
con las necesidades graficas inmediatas,
incurriendo en defectos de representacion.

= Metaforas confusas o mal planteadas en las
representaciones.

Cifras y sus figuras con errores de contenido que
contradicen, sumas mal hechas, etc.

= Variables en graficos mal explicadas cuando
los datos se transforman en pulgadas, valores
logaritmicos, duodecimales, sexagesimales, etc.

= Representaciones territoriales mal explicadas
cuando la base de representacién no es el sistema
métrico decimal sino la riqueza, cantidad de
poblacién, importancia relativa de un area
concreta, etc.

= Distancias sobre mapas sin tener en cuenta la
esfericidad de la tierra.

= Equivocaciones en la interpretaciéon de formulas
o fenémenos.

= Contradicciones entre el texto vehicular y la
infografia complementaria y viceversa.

Valero, JL. La transmisién de conocimiento a través de la infografia digital. Ambitos. Revista

Internacional de Comunicacién, 2009, 18. pp. 51-63.

https://ddd.uab.cat/pub/artpub/2009/116142/ambitos_a2009n18p51.pdf



Sancho J., L., V. | El uso de la infografia en entornos educativos y de aprendizaje

Valero, JL. La sintesis infodigital: El cambio en la comunicacion local. Zer. Revista de Estudios de
Comunicacién, 2012, 33. pp. 209-226. http://www.ehu.eus/ojs/index.php/Zer/article/view/10631

Valero, JL. La comunicacion de contenidos en la infografia digital. Estudios sobre el Mensaje
Periodistico, 2010, 16. pp. 469-483. http://revistas.ucm.es/index.php/ESMP/article/view/
ESMP1010110469A

Lapolli, M y Vancin, T. 2016. Infografia na era da cultura visual. Florianopolis: Pandion.
http://www.academia.edu/28600249/INFOGRAFIA_na_era_da_cultura_visual

Xaro Sanchez

http://www.lavanguardia.com/participacion/20100209/53888137296/xaro-sanchez-la-
neurociencia-puede-poner-luz-a-las-dudas-que-nos-genera-el-comportamiento-humano.html

Visualidad y visualizacion

Valero, JL. 2012. Infografia digital. La visualizacion sintética. Barcelona: Bosch.

Valero, JL. La visualizacion de datos. Ambitos. Revista Internacional de Comunicacién, 2014. 25.
http://institucional.us.es/ambitos/?p=1136

Valero, JL. Exposicion en la UAB dedicada a Jordi Catala. Dossiers. PortalComunicacion.com.
http://portalcomunicacion.com/monograficos_det.asp?id=373

Valero, JL. Generalidades de la infografia digital e impresa. PortalComunicacion.com.
5/2010y 2/2010.

http://www.portalcomunicacion.com/lecciones.asp?aut=64
Mariana Lapolli. Visualizacao do conhecimento por meio deio de narrativas infograficas na
web voltadas para surdos em comuidades de pratica. Tesis doctoral leida el 28-2-2014.

Florianépolis: Publicaciones de la Universidad Federal de Santa Catarina.

Blog de JL Valero: https://joseluisvalero.wordpress.com/2014/03/01/tesis-doctoral-de-
mariana-lapolli-sobre-narrativas-infografias-para-sordos-leida-en-florianopolis-brasil/



Sancho J., L., V. | El uso de la infografia en entornos educativos y de aprendizaje

Tipologia:

Valero, JL, Catala, J. y Marin BE. Taxonomia de la visualizacion de datos. Revista Latina de
Comunicacién Social, 2014, 69. pp. 486-507.

http://www.revistalatinacs.org/069/paper/1021_UAB/RLCS_paper1021.pdf

Valero, JL. Tipologia del grafismo informativo. Estudios sobre el Mensaje Periodistico, 2008, 14 pp.
631-648. http://revistas.ucm.es/index.php/ESMP/article/view/ESMP0808110631A

Errores frecuentes

Valero, JL. 2012. Infografia digital. La visualizacién sintética. Barcelona: Bosch.



IF YOU DON'T DRAW IT

J.W. Hoftijzer

| Introduction

The activity of drawing has characterized the human being since pre-historic times. The ‘language’ of drawing
was utilized long before writing was there. It is an expression of human’s unique creativity and an example of
human’s near-exclusive usage of tools.

In this paper, the broad definition and relevance of drawing will be addressed first. Subsequently, the position
of the professional and educational field of design drawing takes will be discussed, and its specific functions
within the context of product design. The overall goal of this paper is to summarize the various uses of drawing
as a ‘design language’, discuss the educational value and present a preliminary learning model, which describes
the sequential and additional steps that need to be taken into account when teaching students how to draw.
The variety of functions of the drawing medium are integrated in the so-called design drawing curriculum of
the Industrial Design Engineering program at the Delft University of Technology, which will be elaborated on.
Subsequently, as an exemplifying and representative approach for suggesting an object’s volume - one of the
most important goals of design drawing — a specific method and technique will be described and shown.

ney’s words: ‘With drawing you can express all kinds
of ideas that might otherwise be lost — delight, frus-
trations, whatever torments you or pleases you[1].
Etymologically, drawing means producing or tracing
an image of (someone or something) by making lines
and marks on paper.

Definitions of drawing

To be able to clearly describe the specific field of
‘design drawing’, first the generic activity of draw-
ing will be discussed shortly. The literal meaning of
the verb ‘drawing’ can be described as the manual
activity of creating an image, mostly on a rather flat

surface. Drawings are representations of either ex-  Both the drawing activity and the drawing result refer

isting things and situations, or of rather conceptual
thoughts and imaginary concepts. In David Hock-

to the communicative function of the drawing medi-
um.
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Drawing in the past

As a representation of the origin of drawing, the an-
imal drawings of the Chauvet Caves in France (ap-
proximately 32.000 years ago) need to be considered
(Figure 1). Although theories of why they've been
made vary, their communicative functions are obvi-

ous, even today. Experts consider the drawings to be
there for documentation of knowledge about the an-
imal species for when these would return after a long
time of absence [2]. Among other theories, the cave
drawings are seen as a preliminary writing language,
although there are many differences [3].

Figure 1: Grotte Chauvet Pont d’Arc, Ardéche, France, approximately
32.000 year old, source cc (creative commons).

The preservation and transfer of knowledge has al-
ways been an important function of drawing, from
pre-historic times until the industrial age, in which
patterns and shapes were recorded in 2d for later
reproduction.

Apart from the rather practical purpose of both the
early cave drawings and the later drawings for re-
production, drawings were mostly a means to ex-
press artistry in different periods of time: attempts

to make a beautiful or correct representation of a
thing, living creature or thought. The free medium
allows exploring and creating visions and scenarios
that could comprise anything. Like art, drawings
can be expressions of creative intentions [4], of the
identity of the artist, or the identity of a group, a
people, a religion or a certain culture. Drawings in
these cases can be depictions of stories and myths
(Figure 2).

I Figure 2: Facade of restaurant Ostradamus, Ribeirao da Ilha, Brazil.

Picture taken by the author’
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According to D.A. Louw, drawing serves as basic
means to support and express creativity and feel-
ings [5]. It is closely linked to the capacity to think
and feel [6].

Considering the artistic expression assigned to
many of the artists of the early days, it is important
to emphasize and distinguish the analytical pur-
pose of many of the works of artists as Da Vinci,
Michelangelo, Rafael and others (Figure 3).

Figure 3: Michelangelo, The Resurrection of Christ, 1532, collection of Teylers museum,

Haarlem, The Netherlands, sourse cc’

Drawings were sometimes a preparation for other
works of art, as paintings, sculptures and architec-
ture [7], these are rather called sketches.

A process of didactic value
Learning to observe, learning skills

The activity of capturing a scene or object with
a line on a canvas is a very helpful way to better
understand that very scene or object, and of how
they’re affected by perspective and aerial perspec-

Sl

tive. According to literature and various scholars,
the activity of drawing is one of fundamental rele-
vance to human development [8-10]. Representing
thought and action while drawing helps developing
children’s understanding of numeracy and literacy
[o] (Figure 4). But it is an error to think that only
children need to draw and learn how to draw. Ac-
cording to John Ruskin, art critic and social thinker
(i.a.), the discipline of drawing tunes the sensitivity
of the drawer to a higher pitch; it refines the draw-
er’s vision [1]. Instead of taking pictures, one should
draw the observed, is what he pledged for. In short,
drawing sharpens observation, it increases percep-
tion, and it supports visual imagination [7].

Figure 4: The didactic value of drawing (picture with permission of the child’s mother)
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Drawing in a design context: ‘design
drawing’

Specific drawing functions apply to the field of
product design and design education.

Within the context of product design and educa-
tion, the ability to sketch has always been a very
important asset. Historically, since the origin of the
product design profession, drawing and sketching
have had a variety of functions: mostly depicting a
certain design outcome, e.g. documenting for re-
production, drawing ornaments and details, prod-
uct representation drawings for catalogue function,
archiving of product information, building instruc-
tion and design presentation. Besides drawing as a
means for presentation, the drawing discipline has
always had the function of exploring and develop-
ing new designs.

A very brief history of design drawing

Since the emerge of mass manufacturing, in order
to assure a certain consistency of the many prod-
ucts that were produced of one item, the source
products were manually drawn and filed [11]. These
drawings served to exchange product information
between sites and departments. In the early days of
commercial sales of produced items, people would
order from what was exhibited in a manufacturer’s
product catalogue (Figure 5). The depictions there-
in included i.a. drawings of household objects as
tableware, furniture and details of ornaments. Un-
til the final decennia of the 20th century, though
before CAD (computer aided design) appeared,
manually made technical drawings were still the
medium for exchanging information for manufac-
ture and assembly.

Figure 5: Matthew Boulton, Manufacturer’s Catalogue of Silver Plated Ware: Creamer and tea-
pot, 1790, etched, cc, credits: The Elisha Whittelsey Collection, The Elisha Whittelsey Fund, 1954’

Raymond Loewy is a well-known representor of
the industrial designer profession. He combined

a flamboyant appearance with being a superb
negotiator and, last but not least a great visual
communicator: he was able to convince clients and
partners with representational and inspirational
drawings. Some examples of Loewy’s work can be
found in multiple publications and websites.

When the communication between manufacturer
and consumer is concerned, instructional draw-
ings sometimes help the consumer to assemble or

understand the purchase, as part of the offer with
the product. In the past, instructional kits from
Gerrit Rietveld [12] or for example Enzo Mari
[13] form examples of designers who would offer
their designs for people to assemble themselves.
In the 19505’ age of DIY (toolkits, templates), and
in today‘s context of user participation in product
design [instructables.com, e.g.], drawings are
there to explain and facilitate (Figure 6 shows an
example of an amateur template).
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Figure 6: Participant example of Design for DIY template (K. de Waard, Delft University

of Technology)

Throughout the history of industrial product de-
sign, drawings have functioned as legal documenta-
tion of product patents, since text was not sufficient
to capture neither the essence nor the construction-
al details of new inventions.

Today

Today, as part of the design process, designers use
concept sketches and drawings to suggest project or
future directions, and negotiate with stake holders.
In fact, in a preliminary state of a design project,
steps are taken and decisions taken with the help
of physical (models) and picture (drawings) repre-
sentations of the anticipated outcome, supported
with CAD models if appropriate. The function of
design drawing today is threefold: (1) Exploration
(or design development): the designer visually ex-
plores, develops, iterates. Visual exploration helps
him/her to search for solutions and shapes freely,
and reflect on first drafts of thoughts on paper (or

tablet). (2) Communication to an internal audi-
ence: the designer visualizes design ideas, con-
cepts, proposals, as a means to be able to discuss
and negotiate these developmental proposals with
project members. Typically, this takes place at sev-
eral stages in the development process (see Figure
7). (3) Communication or presentation to an exter-
nal audience: the designer visualizes the design of
a product as a result of the preceding design trajec-
tory or specific stage, and presents to an audience
of project stakeholders. Although there are strong
reasons to explicitly distinguish these three stages
and the matching drawing methodologies (distin-
guish e.g. for reason of client expectation and ef-
ficiency), these practices of design drawing tend to
overlap sometimes.
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Figure 7: Example project of concept design (project of People Creating Value, The Netherlands,

design a.o. by the author)

The discipline of design drawing is as broad as the
field of product design has become. Besides the
traditional visual product design stages, this also
includes the strategic stages, areas of user-product

interaction (Figure 10: Example of student exer-
cise that considers human-product interaction (by
D.Volmer)8), ergonomics, product service system
combinations, story-telling, visual thinking, nar-
ratives, scenarios. The discipline of design drawing
has broadened its scope.

Figure 8: Example of student exercise that considers human-product interaction (D.Volmer, Delft

University of Technology)

how to teach?

Design drawing education

Both the generic didactic value of the drawing ac-
tivity and the specific design drawing aspects are
important elements of educating a future product

designer. That means a program must include (1)
observation and analysis exercises in order to sup-
port the student in learning proportions, develop
spatial awareness, reflect, and consequently im-
prove skills and knowledge, (2) exercises that teach
about the various drawing types, materials, media,
tactics, stages, situations (and many more) that
have a direct relation with the way how it’s imple-
mented in practice, meanwhile helping the student
to learn while doing.
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A model of stages of learning how to
draw

Cohen describes four of the main purposes of draw-
ing: (1) train the perception of the object, (2) mak-
ing representational decisions, (3) develop motor
skills, and (4) the perception of one’s own drawing
[14]. In the specific case of design drawing educa-
tion, an additional step should be included that
comprises the ‘imagination’ of a new concept (that
is: without direct observation). After all, a product
designer will eventually have to be able to draw his
or her own concepts from scratch.

Although one could defend that the stage of ‘obser-
vation’ (1) might as well mean the observation of
the imaginary, the specific design drawing educa-

imagine
1.
observe

B

Figure 9: Model for learning how to draw (Hoftijzer, inspired by D.J. Cohen [14])

Learning stages of design drawing

1. Observing: Observe and understand shapes
and environment (spatial relationships).

2. Deciding: Based on the observed, choose what
to draw and how to draw it (methodology,
techniques and tactics). This includes
decisions that concern the perspective context
of drawings.

tional model will include an extra step for it. How-
ever, this step represents the first step of a second
cycle of learning, as shown in Figure 9. In fact, the
specific learning model, which refers to the circular
learning model of Kolb [15], has a spiral shape, in
which each circular ‘level’ is a new learning cycle.
The first cycles start with observation, and could
or should be repeated many times, so that in later
cycles (inner cycles) skills and knowledge will be
sufficiently trained. In the following cycles, the first
step will be ‘imagination’ (Figure 9). There is no
need saying that stages do not always run a contin-
uous and uninterrupted path. The process depends
on student’s prior knowledge and skills, on his or
her motivation, a bit on talent, and on the steepness
of the learning progress.

3. motor
skills

2.
decide

1. When choosing and depicting a representation
of the observed or an ‘expression’ of the
imagined, at the same time student practice
their motor skills: learn to apply vigour,
dynamic, signature, eye-hand coordination.

2. Reflection: Reflect on your own drawing. As
proclaimed by many scholars, one of the best
ways to learn is from reflecting on your own
work: what went well, what went wrong, why?
Reflecting obviously comes before redoing,
adjusting, customizing, and reflection as
a major aspect of learning to observe and
anticipate.

3. Imagining: In order to be able to put thoughts
on paper, to develop shapes and solutions
from scratch, the training in observation (1)
and the other first cycle stages is necessary.
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In reality, imagining is not a separate activity
or stage; it is an integrated part of design
exploration, helped by drawing and analysing.

. Further steps. After the reflection stage (4),
either or both the activities of (1) observing
and (5) imagining are next. And after stage 5,
one has to make decisions again: stage 2.

Drawing courses of IDE Delft/ a design
drawing curriculum

At the Delft University of Technology, The Nether-
lands, as part of the Industrial Design Engineering
program or faculty, the design drawing courses have
been structured along a certain drawing curriculum
path. In Figure 10, the courses that together form
this path have been depicted in circular shapes. The
design drawing courses and modules have been po-
sitioned in a graph of the various fields of applica-
tion. The basic courses of drawing 3d shapes (funda-
mentals, see Figure 11) form the centre.

Design drawing & visualization: iteration and communication
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Figure 10: Drawing courses, related to the program and fields of implementation

Referring to the model of learning how to draw
(Figure 9), observation exercises are included in
both bachelor’s courses and master’s courses of
IDE. These include the observation and depiction
of tones of light and dark, of product proportions
and perspective, the detailed depiction of specif-

ic materials as plastics, glass and chromium, the
product analysis needed for drawing exploded
views, human figure drawing (Figure 12), the paint-
ing of colour specific arrangements. In many of the
other, later, drawing courses, drawings skills are
applied in design related exercises, in which imagi-
nation has a larger share.
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Figure 11: Delft design drawing basics, fundamentals of perspective and shading

I Figure 12: The course ‘Human Figure Drawing’

Concerning the items that are subject of the exer-
cises, a very important element of the Delft draw-
ing ‘philosophy’ is the fact that all starts from
learning the fundamentals (Figure 10 and Figure
11). The fundamental knowledge of (and skills that
concern) how to draw in 3-d perspective is not

only necessary for drawing products, but also for
drawing processes, scenes, stories, etcetera. Figure
13 shows how drawings used in so-called ‘visual
thinking’ are directly related to the fundamentals
of 3-d drawing.
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Figure 13: 3d shapes and knowledge needed for visual thinking (picture by

M. Sypesteyn, drawing staff IDE)

Today, a reasonable part of the design drawing
practice has moved to the digital drawing tablet,
mostly in combination with analogue sketches. In
education however, the analogue medium is re-
quired to learn the skills before entering the digital
medium. Students have to learn drawing the ‘hard’
way, and the paper medium offers the feedback and
connectedness that is required. In the IDE drawing
program, students start drawing digitally in the 3™
year of their bachelor’.

An essential element: ‘chiaroscuro’

If one would have to define the one element of de-
sign drawing that is essential for all courses, and

essential for learning how to draw, it would be ‘vis-
ualizing the volume (or plasticity) of an object
or shape’, which starts at the fundamentals of ap-
plying (1) 3d perspective, and (2) applying light and
dark tones. Or in other words, it is most essential
for students to learn see, and then be able to depict
a 3-dimensional subject on a 2-dimensional paper
canvas or tablet. A traditional name in art for the
use of light and dark used to emphasize and dis-
tinguish shapes is ‘chiaroscuro’, or ‘clair obscur’,
literally light and dark. In history, ‘chiaroscuro’
has been an important element of the works of e.g.
Rembrandt or Watteau (Figure 14, Figure 15), and
many others.

Figure 14: Rembrandt van Rijn, Bust of Rembrandt, ca. 1629, collec-
tion Germanisches Nationalmuseum, Nuremberg, Germany
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Figure 15: Antoine Watteau, Seated Woman, 1716, collection Metropolitan Museum of Art, New York, U.S.

With the help of dark respectively light tones of
paint or pastel, suggestions of depth were created.
Although such an intensive and time consuming
painting technique obviously is not how product
design sketches and drawings are executed, the

A student Experiment:
chiaroscuro with pastel

goal and methodology are quite the same. Both
then and today, applying chiaroscuro distinguish-
es works of art respectively design drawings from
graphic depictions without any depth.

Figure 16: Workshop at the 16th Ergodesign conference 2017, photos taken by UFSC, Florian-

opolis, Brazil.

Contents

As an example exercise of ‘chiaroscuro’, a workshop
was organized with approximately 20 participating
students. In this workshop, the starting points were

the use of pastel powder and the creation of ‘chia-
roscuro’ by applying pastel. A short explanation of
the subject ‘chiaroscuro’ preluded a demonstration
of drawing with pastel powder (n.b. the pastel tool
for drawing has a long and interesting history itself
[17]), in which steps, technique and methodology
were explicated (Figure 17).
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I Figure 17: Workshop participants and in-between results

After some exercises in which basic shapes
(spheres) were drawn and ‘rendered’ with pastel,
students were asked to imagine and draw a random
— fluid or organic though — contour. Starting with

a contour, the methodology prescribes the addition
of cross section suggestions and a cast shadow, be-
fore turning to the several pastel stages (Figure 18).

I Figure 18: Steps taken: contour, cross sections, cast shadow, dark pastel, white pastel, details

The workshop had an interactive and informal
character, in which the tutor/ facilitator answered
questions and demonstrated steps and elements
(Figure 17).

The students proved to be highly motivated to cre-
ate their own ’blob’ shape, based on theory and
technique as demonstrated. The students’ efforts
resulted in a variety of shapes, all depicted on an A3
colour or grey paper sheet. The colour paper func-
tioned as a mid-tone colour to which both light and
dark tones could easily be added (Figure 17, Figure
18).

Some conclusions from the work-
shop

Although the technique of scraping pastel and then
smoothly applying it to the canvas, was understood
and implemented generally well, some had trouble
to manage the amount of powder that was need-
ed. In fact, one needs to anticipate the function of
the paper colour, and not fully cover it with pastel.
Generally speaking, female students seemed to be
more open to suggestions, whereas male partici-
pants sometimes were less open. The warming-up
exercises, that helped to (1) get acquainted with the
material and technique of pastel, and (2) explained
the methodology of ‘rendering’ a sphere, were val-
uable: it was a relatively easy step to move to a
random shape from there. In a next set up, prob-
ably it would be wise to run two exercises of ran-
dom shapes instead of one though: it’s still a rather
complex shape that requires daring to draw, from
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scratch.

The full process of drawing basic shapes based on
an example, and then drawing random shapes from
imagination, included all steps of the ‘learning how
to draw’ model as depicted in Figure 9: participants
analysed and observed the examples and demon-
stration (1), related those to a real spherical shape,
then followed: (2) deciding what to draw, (3) exer-
cising motor skills, reflecting (4), and in the second
cycle there was stage 5: imagining new ‘blob’ shape.
It was clear that students were willing to and need-
ed to practice more extensively, however a lot of the
results were great and truly revealed the depth in
the drawings one strived for.

In a succeeding workshop set up, the first step
could as well be executed with a real life 3d shape
of a sphere to observe rather than a picture. How-
ever, that would require a very strict lighting and
viewpoint protocol, which could be challenging for
a group of 20.

Discussion and future steps

As referred to in previous writings [17], the ana-
logue technique of applying pastel has strong re-
semblances with the digital medium. In that sense,
the demonstrated analogue way of adding ‘chiaro-
scuro’ to a drawing serves very well as a prepara-
tion to or parallel exercise using the digital medium
(Figure 19). However, one must keep in mind that
learning to draw should take place analogously, be-
fore entering the digital medium, since drawing on
paper offers much more interaction and learning
opportunities.

I Figure 19: Figure 19: Comparing analogue pastel (1) and digital drawings (r).

draw should take place analogously, before enter-
ing the digital medium, since drawing on paper
offers much more interaction and learning oppor-
tunities.

During the workshop it was nice to see and find out
that the difference in language spoken by the facili-
tator respectively by participants did not cause any
severe communication problems. In fact, this could
be interpreted as a validation of the fact that ‘draw-
ing’ serves as a universal language. In that sense, the
medium of drawing provides access to all people.

Although some talent would help to be motivated
and get started, spending a lot of time practicing
(preferably according to the methodological steps
as suggested) is most important. It would help
greatly to analyse the world around us by repeated-
ly drawing it. In the words of John Ruskin: ‘There’s
one thing we should do and that is ‘attempt to draw
the interesting things we see, irrespective of wheth-
er we happen to have any talent for doing so’ [18].
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ESTUDO DE PADROES DE INTERACAO

INTERACTION PATTERN STUDY FOR IIT INTERFACE DESIGN

Ravi Passos

Artefatos de interacdo por toque sdo cada vez mais utilizados na sociedade contemporanea. O presente estudo
tem por objetivo a proposi¢ao de uma gramatica de toques para um projeto de design de interface interativa. A
partir de anélises paramétricas de artefatos com interfaces naturais e de levantamento documental, define-se um
conjunto de toques determinado para utilizagao no projeto IIT.

Palavras chave: interacao, interface, design

The use of touch-based interactive artifacts has grown exponentially in the contemporary society. The present
study, aims to propose a grammar of touches for an interactive interface design project. Using a parametric
analysis of natural interfaces artifacts and a documentary survey, the study results on a defined touchs set to
be used in the IIT project.

Palavras chave: interaction, interface, design
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Introducao

A presente investigacdo trata do estudo da interacdo para o desenvolvimento de uma aplicagdo para o
projeto IIT — acrénimo para Interface de Interagdo por Toque (Figura 1), o qual integra a parte pratica
da pesquisa “Design da Informagao: um modelo para configuracao de interface natural” [PASSOS, 2014].
Essa aplicacio se da por meio do desenvolvimento de uma “interface natural” do tipo multitoques e, para
seu uso, se faz necessario um estudo sobre os padrdes de interacdo a serem considerados no projeto do
design de sua interface.

Interface Natural, também conhecida como Natural User Interface — NUI, é o termo usado para designar
as interfaces digitais interativas que utilizam linguagens naturais para seu uso. Este tipo de interface tem
sua interacdo mediada por voz, visdo, gesto, toque, tato, escrita manual, dados biométricos, distin¢ao fa-
cial, assim como pelos demais estimulos sensério-motores intrinsecos ao homem.

Figura 1: Frame do filme de apresentagdo da IIT.

Em levantamento executado em Passos [2014] aferiu-se que o tema ainda € restrito no que tange conceitos
e definicoes, e que, segundo Norman, [2010] a nomenclatura — interfaces naturais — tem forte relagdo com
fatores de mercado e de marketing, estando a frente da realidade em que estes artefatos se encontram em
relacdo a sua potencialidade de uso. Portanto, se infere primeiramente que é necessario um grande avango
em relagdo ao desenvolvimento deste tipo de interface, e ainda, que as regras e modelos utilizados para as
interfaces tradicionais ainda sdo pertinentes ao contexto das atuais interfaces ditas naturais. Ainda assim, en-
tende-se que o termo delimita um conjunto determinado de artefatos e, por esse motivo, mantém-se seu uso.

Ainda em Norman [2010], discute-se que o desenvolvimento deste tipo de interface ndo é recente, en-
contrando-se iniciativas na literatura, como o Apple Newton em 1992, que teve seus estudos iniciados na
década de 1960; pesquisas sobre realidade artificial realizados por Myron Kruger, anteriores a década de
1980; e um sistema multitoques descrito na dissertacao de Nimish Mehta, em 1982. Além dessas inicia-
tivas, o autor explica que sensores de movimentos e localizagdo humana, sintetizadores e instrumentos
musicais multitoques também ja existem a um tempo consideravel.
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Entre os varios tipos de interfaces naturais existentes, observa-se de maneira notoria, um que esta em
avancado nivel de desenvolvimento e utilizacdo em artefatos comerciais como tablets e smartphones: as
interfaces que tém como paradigma de interagao o uso de multitoques.

Tanto o paradigma de interaciao quanto a tecnologia de interacdo por multitoques possibilitam o desen-
volvimento de um conceito aplicado a artefatos, que tém agora sua interacao com os usuarios de uma
maneira distinta, sobrepondo-se a questao da necessidade do uso de periféricos, renovando o contexto de
interagdo. [OLIVEIRA; SILVA, 2008].

Isso implica em uma interacdo direta do usuario com a interface, por meio de uma gama de toques pos-
siveis, o que reestabelece o conceito de ‘manipulac¢do direta’ desenvolvido por Douglas Engelbart no Xerox
Parc — Palo Alto, dispensando o uso de periféricos de entrada como mouse e teclado para mediar a inte-
racao.

Segundo Preece et al [2005], um paradigma de interacdo é uma filosofia ou uma maneira especifica de se
pensar interacao, e pode colaborar na orientacao do projeto de design. Durante muitos anos o paradigma
de interacdo que prevaleceu em artefatos digitais foi o desenvolvimento de aplicagdes para desktops (com-
putadores de mesa), vinculando sua utilizacao a um individuo sentado em frente ao monitor, CPU, mouse
e teclado, e acessando um sistema por meio de uma Interface Grafica do Usuario (Graphic User Interface
- GUD).

As interfaces naturais, como as apresentadas ao grande piblico em filmes de ficgdo ha muitos anos, ja tém
versoes similares em desenvolvimento acentuado, sendo algumas ja disponibilizadas comercialmente em
formatos de artefatos diversos, principalmente mediados por toques e gestos.

Conforme apresentado a seguir, existe um crescente desenvolvimento deste tipo de interface — que nao
utiliza uma tela tradicional, tampouco utilizam os convencionais mouse e teclado para mediar a interacao
entre usuario e informagoes —, intencionando propiciar a interagdo mais fluida. Podem ser citados breve-
mente como exemplos de artefatos que utilizam interfaces naturais, os smartphones, que funcionam com

Figura 2: Exemplo de artefato (iPhone) que utiliza interagdo por multitoques.
Fonte: <http://www.apple.com/br/iphone/>. Acesso em: 07/05/2017.
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tela de multitoques (Figura 2).

Como etapa do percurso metodolégico de desenvolvimento do trabalho, entende-se ser importante a real-
izacdo de um levantamento sobre artefatos contemporaneos relacionados as interfaces naturais, em vista
da compreensdo do argumento de Norman [2010], quando coloca em cheque o real desenvolvimento desse
tipo de interfaces (e a nomenclatura utilizada). Esse levantamento também possibilita o conhecimento de
caracteristicas e pardmetros que esclarecam o que sdo e como se constituem as ditas “interfaces naturais”
atualmente em desenvolvimento. Tal atividade possibilita a tomada de partido a respeito do uso desse tipo
de interfaces para o trabalho em questao, e assim, permite uma fundamentacgio para a proposi¢do de uma
gramaética especifica para a interacao no projeto IIT.

Para além das iniciativas apresentadas por Norman [2010], o estudo e desenvolvimento de artefatos com
interface natural, no que tange hardwares e interfaces com interagéo por toque, as quais sao acessiveis ao
grande publico e a induastria de massa, € algo relativamente recente.

Entre o final da década de 1990 e comego de 2000, telas que permitem intera¢do por toque iniciaram seu
desenvolvimento até o uso do grande publico, por meio de quiosques de venda, telas de informagao ao
publico, servigos de check-in em aeroportos, sistemas de bilhetes de transporte e terminais eletrénicos de
autoatendimento bancario. [SAFFER, 2009]

Neste cendrio, a tecnologia mostrou-se um elemento de grande importancia, pois permitiu a superagéo de
potenciais de uso de artefatos interativos de maneira acelerada. Desse modo, os estudos contemporaneos
demandam reflexGes e atualizacOes intensas e, o presente estudo, se justifica pela necessidade de reflexao
sobre a evolucao tecnoldgica, aliada ao desenvolvimento tedrico e metodoldgico na area do design e seus

assuntos correlatos (interface, interacdo, acessibi-

. Caracterizagao do projeto IIT
lidade, etc.).

O projeto IIT caracteriza-se pelo desenvolvimento
de uma interface natural que usa o paradigma de in-
teracdo denominado multitoques. Esta interface se

Figura 3: Hardware estipulado para o projeto da IIT: PQ Labs Multi-Touch overlay. Fonte:
<http://multitouch.com/product.html>. Acesso em: 14/08/2013

destina a mediacao entre o usuario e um aplicativo de
tratamento e manipulagio de informacoes de Siste-
mas de Informagio Georreferenciadas — SIG. A IIT
tem como acesso a sua interface uma mesa de mul-
titoques de grande formato constituida a partir do
equipamento desenvolvido pela PQLabs (Figura 3).

A abordagem metodolégica utilizada no processo

[PASSOS, 2008a, 2008b, 2014] tem carater car-
tesiano para seu desenvolvimento e o presente es-
tudo propoe-se a atuar em um ponto determinado,
fundamental a sua realizacao: os padroes de intera-
¢do necessarios para seu uso, que constituem uma
gramética especifica.

Os usuarios da IIT sao especialistas no tratamento
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grafico de informacoes destinadas a utilizagao por
sujeitos ndo especialistas, para a tomada de de-
cisdo, tais como, funcionérios publicos de 6rgaos
de fiscalizacdo de recursos naturais de instituicoes
governamentais de gestdo ambiental do Brasil, que
necessitam gerar relatérios de monitoramento e
planos de ag¢Ges baseados no estado em que se en-
contram os territorios e seus atributos.

Outra caracteristica sobre os usuarios da IIT é que
esses ndo sdo necessariamente especialistas em in-
formagoes georreferenciadas — no que tange a con-
cepcao e edicdo dessas informagdes —, mas podem
consulta-las para obter insumos na realiza¢io de
suas atividades (ex.: uso de imagens em relatérios).
Sendo assim, a IIT privilegia a etapa especifica de
geracao de imagens.

E importante frisar que a atividade de geracio de
imagens na IIT est4 no ambito dos SIG. Tais siste-
mas sao utilizados para o tratamento e manipula-
¢do de informacao para usos diversos, possibilitan-
do, em instancias finais, a geragdo de arquivos de
fins secundarios, a tomada de decisdes por autar-
quias administrativas e a geragdo de insumos para
relatdrios técnicos.

A definicdo da tarefa a ser realizada no projeto foi
determinada por especialistas a partir da utiliza-
¢do do programa ArcMap, componente do ArcGIS
Suite, tendo sido descrita toda a atividade relativa
a tarefa designada para o projeto deste estudo,

conforme Passos [2014]. Para o contexto deste tra-
balho, foi selecionada um conjunto de atividades
especificas e representativas para o contexto do
usuario e do objetivo da tarefa, respeitando tanto
os objetivos da investigagdo como as restricoes de
Seu escopo.

E ainda pertinente esclarecer que a definicio da
tarefa se fundamentou em estudos ergonémicos
[ISO 9241, 1993; Nielsen e Molich, 1990; Bastien e
Scapin, 1993; Cybis, 2003; Dix et al, 2004] e, aliado
ao método de caso de uso, sendo estabelecido, de
modo sistematico, o processo de uso pelo usuério
da interface, apresentado na .

Levantamento e analise de artefatos

Tendo em vista a necessidade de definicao de pa-
droes de interac¢ao para o projeto IIT, se fazem ne-
cessarios o levantamento e a andlise de artefatos
com interfaces naturais, na medida em que tais
procedimentos possibilitam uma compreensao so-
bre este tipo de interface e suas interagoes. Além
disso, tais procedimentos aproximam o entendi-
mento global em relagido as particularidades ne-
cessarias a uma interface multitoques de grande
formato, tal como intencionado pelo estudo. Tanto
os hardwares, levantados em vista da verificacao de
possibilidades reais de desenvolvimento, quanto as
interfaces, levantadas em vista da definigdo de suas

Aguardar
- — i

Escolher conjunito de dados

____ Aguardar abertura
T doarguivo

Selecionar poligono
Alterar a cor da camada
Visualizar apenas
v camadas selecionadas
Criar camada l

/ S Filtrar registros de camada

Exportar camada

Desselecionar
camadas

Visualizar todas
as camadas

Ordenar camadas

Realr*ar consulta

em banco de dados

Figura 3: Fluxo de acOes possiveis para interacdo entre usuério e IIT.
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relacoes de configuracao em contexto de interacao
por multitoques, colaboram na construgio técnica
e idearia da interface natural do tipo multitoques,
artefato utilizado como objeto de aplicacdo para o
presente estudo, e que traz de modo intrinseco uma
definicdo de sua gramética de toques especifica.
Existem iniimeros artefatos que tém as chamadas
“Interfaces naturais”, entretanto, em conformidade
com o escopo deste estudo, sdo delimitadas analis-
es de artefatos que tenham interfaces naturais do
tipo multitoques. Quando pertinente, de modo
complementar e colaborativo, sdo tratados alguns
artefatos e interfaces com interagao por gestos, pois
os mesmos tém relacoes de usos familiares a inte-
racao por toques, seja no modo de operacdo ou no
resultado da acdo.

O levantamento e a anélise de artefatos que uti-
lizam toques e gestos, apresentados a seguir, uti-
lizam a ferramenta denominada ‘analise paramé-
trica’, pois a mesma possibilita a coleta e anélise de
pardmetros de maneira sistematica entre os diver-
sos artefatos pesquisados. Segundo Baxter [1998],
a analise paramétrica serve para comparar produ-
tos a partir de certas variaveis chamadas de ‘para-
metros comparativos’, podendo ser utilizada para
anéalises de aspectos quantitativos, qualitativos ou
classificatorios.

Grafismos

Tipografia
Interface

Grid

fcones
Sistema Operacional Tipo

No caso do presente estudo, sdo abordados dois
tipos de anélises: ‘anélise paramétrica de inter-
face’ (Tabela 1), que trata de interfaces digitais de
carater grafico e ‘analise paramétrica de hardware’
(Tabela 2), que trata de equipamentos diversos
interconectados as interfaces. A primeira analise
se justifica, pois, como discutido, é no ambito da
interface do artefato que ocorre a configuracao
do contetido informacional, que é utilizado na in-
teracdo. A segunda analise se justifica na medida
em que é o hardware que traz suporte a interface,
0 que envolve potenciais e limitacoes, incluindo a
maneira como ocorre a interagao.

A ‘andlise paramétrica de interface’ compreende
o parametro ‘interface’ que é determinado pelas
teorias estabelecidas no referencial teérico do pro-
jeto [PASSOS, 2014] relativo a composicao da in-
formacao, no que tange seu contetido e conferindo
a ele configuracao determinada. Desse modo, as
variaveis definidas para este parametro sdo deter-
minadas, em relacao ao arranjo entre elementos de
interface, por meio do grid, assim como de seus el-
ementos imagéticos (grafismos e icones) e textuais
(tipografia). O ‘sistema operacional’ utilizado pela
interface também é utilizado como parametro des-
sa andlise paramétrica, pois a existéncia de recor-

Caracterizacao de grafismos

Utilizacao de serifa

Tipo de grid

Caracteristicas iconograficas

Tipo de sistema operacional

Tabela 1: Parametros e variaveis da ‘analise paramétrica de interface’.

réncia no uso de determinados tipos de sistemas
operacionais pode implicar na existéncia de simi-
laridade em caracteristicas visuais.

Portanto, os parametros e as variaveis analisados
na ‘analise paramétrica de interface’ sdo:

De modo complementar, e com importancia
secundaria em relacdo a ‘analise paramétrica de
interface’, realizou-se uma ‘analise paramétrica de
hardware’, que tem como parametro a ‘interacao’
propiciada por ele, pois este € um elemento deter-
minante nas interfaces naturais. Como variavel do
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parametro ‘interacdo’, observa-se a necessidade de
utilizacdo de ‘acessoérios’ pelo hardware, o que in-
fluencia sobremaneira o modo de interacgio utiliza-
do. Ainda como variavel, observa-se a quantidade
de ‘usuéarios’ simultaneos e de ‘pontos de toques
ativos’ simultaneamente, que influenciam igual-

Tipo
Acessorios
Interacao
Quantidade de usuérios
Pontos de toque
Tecnologia Tipo
Dispositivo Tamanho

mente na interacdo. Como parametro, verifica-se,
adicionalmente, a ‘tecnologia’ utilizada pelo hard-

Paradigma utilizado

Tipo de acessorio, se houver

Numero de usuarios simultineos

Quantidade de toques simultaneos

Modo de captura da interacao

Tamanho da area de interacao

Tabela 2: Paradmetros e variaveis da ‘anélise paramétrica de hardware’.
p

ware com variavel ‘tipo’, afim de se compreender
como € capturada a interacao pelo sistema. Por fim,
utiliza-se o parametro ‘dispositivo’ com a variavel
‘tamanho’, que novamente influencia a interagao.
Desse modo, os parametros e as variaveis analisa-
dos na ‘andlise paramétrica de hardware’ sdo:

A andlise paramétrica proposta foi estruturada
a partir de uma pesquisa exploratéria com uma
amostra limitada, mas que permite a compreensao
global sobre artefatos que utilizam toques e gestos
como paradigma de interacdo. Esse levantamento
reuniu desenvolvimentos de artefatos de natureza
comercial e pesquisas académicas. Foram analisa-
dos os seguintes artefatos:

1. Perceptive Pixel;

. Microsoft Surface;

. NUITEQ;

. Intuiface Presentation;

. Microsoft Kinect Sensor;
. Nintendo Wii;

. PlayStation Move;
MYO;

cIEN - NES BN

9. Oblong — Mezzanine;
10. Evoluce Win&l;

11. Fraunhofer FIT;
12. Leap Motion;
13. Samsung Smart TV;
14. Grasshopper Canvas with Kinect Interaction;
15. Sixthsense;
16. SoundWave;

17. Softkinetic;
18. Digits Bracelet;
19. Hitachi Canesta TV;
20. PQ Labs Multi-touch.

Cabe ainda mencionar que as informacdes obtidas
foram limitadas pelas condigoes e possibilidades do
contexto deste estudo e dos artefatos pesquisados, o
que reflete, eventualmente, em certas restricoes de
aprofundamento, pois esses levantamentos sdo di-
retamente relacionados as informacoes disponibili-
zadas pelas empresas ou institui¢des responsaveis
por cada projeto.
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O levantamento contou com uma coleta de artefa-
tos em diferentes estagios de desenvolvimento —
finalizados, conceituais ou em estudo —, visando
o entendimento de suas caracteristicas individ-
uais. Verificou-se que os artefatos em desenvolvi-

mento, geralmente, ndo dispéem de informacoes
aprofundadas para suas anélises, mas ainda assim
considerou-se positiva a inclusdo dos mesmos na
pesquisa, na medida em que se objetiva o aprofun-

Elementos retangulares, elementos ortogonais, formas

geométricas, cores solidas

Grafismo
Interface Tipografia

Grid

icones
Sistema operacional ~ Tipo

Fonte sem serifa
Modular e hierarquico
Geométricos, monocromaticos, com legendas

Microsoft Windows e sistema proprio

* Foram omitidos resultados nédo se aplica mesmo que em grande quantidade, pois séo referentes a artefatos

que ndo possuem interface propria.

Tabela 3: Resultado da analise paramétrica de interface.

damento do conhecimento sobre o tema.

A seguir, apresenta-se uma sistematizagio dos le-
vantamentos com as informacoes relevantes para
o contexto deste estudo e que se sobressairam em
relagdo a recorréncia (Tabela 3 e Tabela 4).
Verifica-se na andlise paramétrica de interfaces
que, de modo geral, as interfaces utilizam grafis-
mos geométricos, com utilizacdo de elementos or-
togonais, que tendem para formas retangulares e
que utilizam cores solidas. Tais caracteristicas se

Tipo
N Acessorio
Interacao
Quantidade de usuérios
Pontas e toque
Tecnologia Tipo
Dispositivo Tamanho

assemelham ao estilo Flat, recorrente em interfaces
digitais interativas contemporaneas. Isso reforca a
inferéncia inicial de que as interfaces naturais se
utilizam de parametros utilizados por interfaces
tradicionais.

Também se entende que a simplicidade, predomi-
nante nas composigoes, evidencia uma preocupa-
¢do nas questdes de usabilidade, uma vez que a ma-
nipulagio de elementos de modo direto e pontual
na interface exige cuidados significativos, se con-

Multitoques e gestos
Nenhum ou manejo (joystick)

Individual e multiplos
Naio descrito ou nao se aplica
Tela sensivel a toques, camera, sensor IR

55 e 82 polegadas e ndo se aplica

Tabela 4: Resultado da analise paramétrica de hardware.
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siderado o modo relativamente novo de interacdo,
cabendo a compreensdo de que ha a necessidade de
aprendizagem por parte do usuério.

Em relacao a analise de hardware, verifica-se que a
maior parte dos artefatos utiliza a captura da acao
do usuario, sejam toques ou gestos, por sensores.
Algumas anélises mostram, ainda, a utilizagdo de
artefatos de manejo que, geralmente, possuem sen-
sores de comunicac¢io entre as partes do hardware,
o que direciona sua classificacdo para um tipo de
artefato hibrido entre interfaces tradicionais, devi-
do a necessidade de dispositivos de entrada e inter-
faces naturais, pois permitem uma interacio mais
relacionada aos movimentos corporais do usuério.

Em relacgio a area de interacao, foi priorizado no le-
vantamento, o uso de interfaces de toque de grande
formato, que por sua vez permitem interacoes de
multiplos usuarios com multiplos toques. Conside-
rando uma questdo tecnolbgica, tal delimitacao
influencia determinantemente na proposta desse
estudo, pois cada usuario pode efetuar um ntimero
determinado de toques durante a interacio que
pode duplicar a cada usuério participante da intera-
¢o, sendo que os artefatos disponiveis possibilitam
um numero determinado de toques simultineos.

Os levantamentos realizados foram relevantes
para o conhecimento deste tipo de artefato — que
utilizam interfaces naturais —, e de seus atributos.
Também é possivel, a partir das anélises paramé-
tricas realizadas, observar parametros congruentes
com o conceito de interface natural apresentado no
inicio do trabalho.

Nota-se ainda que os artefatos pesquisados com-
preendem, em sua maioria, padrbes de interacoes
distintos dos propostos para interfaces tradiciona-
is, apesar de manterem muitas relagées de configu-
racdo entre si. Entende-se assim, que as afirmacoes
de Norman [2010] sdo pertinentes, de certo modo,
pois potencialmente, o conceito de interface natu-
ral pode abarcar uma quantidade muito superior de
interacOes naturais, relativa aos sentidos humanos,
como por exemplo utilizado por Nicolelis [2011],
que atua na neurociéncia, drea de desenvolvimento
distinta do design e do tipo de interface interativa
mencionada nessa discussdo, e que nao permite
firmar um paralelo acessivel a este estudo devido a
discrepancia de escopo.

Padroes de interagao

Em complemento a anélise sobre os artefatos de
interface natural apresentada, também se faz per-
tinente um levantamento sobre a maneira de in-

teracdo com este tipo de artefato, especificando
como ocorre a agao de toques e gestos por parte do
usudrio. Assim, o levantamento realizado se dividiu
em trés etapas:

= Primeira etapa: reine um apanhado sobre
documentacoes referenciais de dispositivos com
interagao por toques e gestos;

= Segunda etapa: trata da exibicdo, por meio de
amostragem,dealgumasdasinteracoesutilizadas
em artefatos da andlise paramétrica efetuada,
que se mostraram representativos em relacao
as acbes de interacdo, complementarmente a
primeira etapa;

Terceira etapa: traz referéncias visuais de como
sdo representados graficamente os toques e
gestos, também intencionando uma melhor
compreensao sobre o modo deinteragio utilizado
em seu uso na comunicacgdo de estudos obtidos.

A importancia deste levantamento se acentua na
medida em que favorece o conhecimento dos tipos
de toques e gestos utilizados neste tipo de interface.
Assim, torna-se possivel a definigdo fundamentada
de conjuntos de toques em situacdes especificas,
como requerido por essa investigaciao, que conta
com um ensaio pragmatico da interface IIT, e con-
sequentemente demanda a composicdo de uma
gramatica particular para si. Além disso, possibili-
ta-se uma padronizagio de nomenclatura e classifi-
cacao de cada tipo de movimento.

O levantamento realizado apresenta convencoes
adotadas por grandes empresas acerca do uso
de toques e gestos suportados por seus produ-
tos. Foram coletadas documentagoes de suporte
ao desenvolvimento de aplicativos para Android
[ANDROID DEVELOPERS, 2013] e iOS [I0S DEV
CENTER, 2012], o Guia de Usuarios do dispositivo
Microsoft Surface [MICROSOFT SURFACE, 2013],
além do Guia de Programagdo do Windows Touch
[WINDOWS TOUCH, 2013]. Esses documentos
possibilitaram uma definicdo global de interagoes
no contexto de interfaces de multitoques.

Também foram consideradas no levantamento, as
pesquisas de dois grupos de pesquisa na area, com
énfase em usabilidade e Interagdo Humano-Com-
putador — IHC: o TouchThinking e LukeW Ideation
& Design. Vale uma ressalva qualitativa ao docu-
mento Touch Gesture Reference Guide [VILLA-
MOR et al, 2010], que trata de um apanhado sobre
gestos de dispositivos méveis disponiveis ao grande
ptblico: o Android, o iOS e Windows Phone.

Como resultado do levantamento realizado, segue a
Tabela 5, que dispde os movimentos identificados,



Deslizar

Pingcar (abrir e fechar)

Pivotar

Pressionar

Avancar

Tocar

Espremer

Lancar

Toque duplo

Arrastar

Girar

Agitar

Avancar e pingar

Pivotar para fora

Pressionar e tocar

Tocar em dois pontos

Tabela 5: Toques e gestos identificados por amostragem em varios dispositivos e sistemas; quantidade de
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Mover a mao, dedo ou dedos em uma dire¢ao para mover objeto ou
visualizagao

Afastar ou aproximar mao ou dedos para redimensionar visualizagao
ou objeto

Mover maos ou dedos em trajeto circular para rotacionar objeto ou
visualizagao

Selecionar objeto e manter o gesto usado na sele¢io por alguns segun-
dos para ativar outras opgoes

Mover a mao ou dedo na direc@o da tela sobre o objeto desejado

Tocar com a ponta do dedo na tela sobre o objeto desejado

Mover a mao aberta na direcao da tela sobre o objeto desejado e fechar
amao

Tocar com a ponta do dedo na tela, mover e levantar o dedo em um
movimento rapido

Tocar com a ponta do dedo na tela sobre o objeto desejado duas vezes
em rapida sucessao

Mover a mao ou dedo apos selecionar objeto para reposicionar o objeto
Mover uma mao ou dedo em trajeto circular
Agitar o dispositivo

Mover mao em direcdo a tela, avancar dois dedos em direcéo a tela e

aproximar os dedos entre si

Tocar na tela com todos os dedos da mao préximos uns dos outros e
afasté-los

Mover maos ou dedos em trajeto circular para fora da area da tela

Tocar na tela em dois pontos simultaneamente

ocorréncias de cada toque ou gesto.

organizando-os do maior para o menor namero de

ocorréncias de movimentos de interagao por toques
e gestos funcionalmente idénticos, entre os varios
sistemas analisados.

Por fim, a Tabela 6 apresenta o produto da “terceira
etapa”, descrita anteriormente, e organizada de
modo a comparar a maneira como acontece a rep-
resentacao visual dos graficos que utilizam toques
e gestos em suas documentagdes, conforme segue:
Abstrata
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Touch Gesture 3
K Iconografica

Reference Guide
Gesture Works Open . .

X Figurativa
Source Gesture Library
Gesturecons Abstrata
Gesturecons Figurativa

Double tap

Rapidly touch surface
twice with fingertip

o
. el |

Tabela 6: Comparativo de representacio de toques e gestos entre as documentacoes.

Observa-se a utilizagdo de grafismos que variam
entre representagoes figurativas e abstratas. Con-
sideram-se figurativas as representagdes que tém
maior detalhamento em rela¢do aos objetos da na-
tureza, enquanto abstratas, as representagoes aferi-
das de modo simboélico (ou simplificagbes de objetos
da natureza). Encontram-se ainda, como elemento
intermediario, as representacoes iconograficas que,
apesar de uma fundamentacao figurativa em sua
forma, nio detém um alto nivel de detalhamento.

Sistematicamente, em relacdo as propriedades
que fundamentaram as necessidades de definicao
de representacdo grafica, citam-se: acuidade, fa-
cilidade e rapidez de interpretacdo simbolica, ca-

pacidade de redugdo na aplicacdo, possibilidade
de aplicacdo em diferentes partes da interface e
padronizacao de um estilo que englobe o conjunto
das representacoes, considerando todos os fatores
anteriores. Ainda sao considerados na definigao, as
andlises realizadas, que resultam na selecio de ele-
mentos mais utilizados nas diferentes plataformas.

Desse modo, considerando o contexto da demanda
e das anélises realizadas, entende-se que a repre-
sentacao grafica mais eficiente ao presente estudo é
aiconografica. Além dos atributos supracitados, tal
definicao se fundamenta no resultado das anélises
paramétricas realizadas, que mostraram as acoes
nas interagoes e sua representacao.

E interessante salientar que as representacdes figu-
rativas encontradas, além de causarem eventuais
polissemias, também possibilitam maior sobre-
carga cognitiva ao usuario. Ja as representacoes
abstratas, por vez, requerem um nivel de abstracao
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do usuaério e facilmente remetem a uma polissemia
e maior sobrecarga cognitiva, podendo ser incom-
preensiveis, eventualmente.

Delimitagao do paradigma de interagao

Conforme delimitado nos objetos deste estudo, foi
definido como paradigma de interacdo, o uso de
multitoques. A associagio das interfaces multitoques
ao contexto dos SIG apresenta uma convergéncia de
potenciais, que possibilita refinamento das questoes
de usabilidade, colaborando assim, no camprimento
das tarefas pré-definidas, e possibilitando a consoli-
dagdo deste paradigma de interacdo de modo mais
intuitivo e eficaz, e ainda, proporcionando melhor
compreensao e distin¢gdo do conjunto do contetdo,
de seus elementos e de suas relacoes.

Em termos praticos, o estudo permite afirmar que a
interacao de SIG mediada por interfaces multitoques
possibilita a realizagdo da atividade de maneira mais
eficiente, colaborando na interacao do usuario com
a informacao de modo mais especifico. Favorece ai-
nda, a recuperacao, a consulta e a comparacao de in-
formacoes diversas, além da producao e articulaciao

Toque Simples %
Pressionar &
Pinga Abrir/Fechar I@) ,
Rotacionar : 5 j
Arrastar @T

de contetidos e extracdo de insumos como graficos,
textos, padroes, entre outros. Em termos gerais, a
utilizacao deste padrao de interagdo pode favorecer
tanto a compreensdo de informacio quanto a toma-
da de decisoes estratégicas, e consequente transfor-
macao destas em acoes efetivas.

Para a interface em questao, a IIT, foi necesséria a
definicdo de uma gramética padrao de toques pos-
siveis para sua interagdo. As caracteristicas usadas
na definicdo iconografica e o tipo de movimento
foram fundamentados na recorréncia aferida no es-
tudo, na simplicidade de compreensao da agao e de
seu consecutivo uso, além da possibilidade entre a
acao requerida na atividade e o significado encon-
trado em cada acdo/movimento.

A estratégia de associacao entre a definicdo de rep-
resentacdo (iconografica) e a definicdo das agoes
(de interagdo) se mostrou interessante ao trabalho.
Isso porque, inicialmente, possibilitou-se maior
facilidade de comunica¢ao, devido ao melhor en-
tendimento de cada gesto a partir de sua represen-
tacgdo, e com isso, uma melhor associacao de cada
uma das acoes a tarefa pré-definida para a IIT.

A compreensio da tarefa relativa ao uso de SIG,
em particular ao estipulado para a IIT, associada

as possibilidades de multitoques levantadas, pos-
sibilita a definicdo das acGes de interacao, sendo

Tocar a tela com um dedo.

Tocar a tela com um dedo por um tempo prolongado.

Tocar a tela com polegar e indicador movendo-os na
mesma direc¢do afastando ou aproximando um do
outro.

Tocar a tela com polegar e indicador fazendo movi-
mento semicircular com ambos na mesma direcao.

Tocar a tela com a mao e deslizar em alguma direcao.

Tabela 7: Conjunto de gestos estipulados para a IIT.
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elas: acionar, marcar, ligar, desligar, selecionar, ar-
rastar, mover, ampliar, reduzir, aproximar, rotacio-
nar, desenhar (poligonos) e escrever. Assim, foram
definidas as seguintes a¢oes a compor a gramatica
de interacdo da IIT: toque simples, pressionar,
deslizar, pincar, rotacionar e arrastar (Tabela 7).

Entende-se que o conjunto proposto permite ao
usuério da IIT uma interacao de grande usabilidade,
contando com uma curva de aprendizagem satis-
fatéria — objetivo do presente estudo. Do mesmo
modo, a representacdo da gramatica de interacio
também permite sua compreensdo de maneira efi-
ciente.

Consideragoes finais

Como visto, o projeto IIT trata do desenvolvimento
de uma interface natural que utiliza como paradigma
de interagdo o multitoques. Considerando uma abor-
dagem metodoldgica cartesiana abrangente para seu
desenvolvimento, o presente projeto prop0ds-se a es-
tudar uma parte pontual e especifica de tal aborda-
gem: os padrdes de interagdo necessarios ao seu uso.

A partir de requisitos determinados para o projeto,
foram delimitados instrumentos de analises com-
parativas de artefatos de interacdo em interfaces

naturais, tanto de toques como de gestos, sendo este
segundo paradigma, complementar.

Com o intuito de se determinar uma gramatica de
toques aderente as necessidades do usuario da IIT,
destacam-se nesta atividade, tanto anélises empiri-
cas como levantamentos documentais. Como visto,
vale ressaltar que a IIT é um instrumento para elabo-
ragdo de imagens relacionadas a SIG para utilizagbes
diversas relacionadas a tomada de decisdo, contan-
do com uma definicao de tarefa do usuario proposta
para o desenvolvimento dessa investigacao.

Como resultado, tem-se uma proposta de gramatica
de interacdo que conta com seis tipos distintos de
toques necessarios a execugdo integral das tarefas
estipuladas para a IIT, de modo fundamentado na
pesquisa apresentada.

O estudo também possibilitou uma melhor com-
preensdo sobre interfaces naturais. A relagio entre
seu conceito e sua pratica efetiva ainda carece de
aprimoramento, pois o alcance de uma interagio
que seja efetivamente natural, requer recursos de
maior complexidade, no que diz respeito ao uso das
capacidades sensério motoras do homem.

Percebe-se, nesse contexto, que a questao de desen-
volvimento da tecnologia vem tornando o conceito
de interface natural cada vez mais uma realidade,
mas que ainda permanece, com maior vigor, como
potencialidade.

Por fim, entende-se que o presente trabalho cumpre seu objetivo e favorece estudos relacionados a interagao
de artefatos de interagdo natural, tanto em relac@o ao construto realizado como a partir de métodos e instru-

mentos utilizados.
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UX DESIGNER: QUEM E ESTE PROFISSIONAL E

UX DESIGNER: WHO IS THIS PROFESSIONAL AND WHAT IS HIS
FORMAL EDUCATION AND SKILLS?

Manuela Quaresma

Este artigo busca discutir o que é o trabalho em UX, quais sdo as disciplinas relacionadas e qual é o papel do
designer nesse contexto. Primeiramente, sao explicitados os conceitos e as defini¢cées de Interacdio Humano-
Computador (IHC), Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX) a partir de uma perspectiva histérica. A partir
de entdo, as disciplinas relacionadas a UX sdo descritas a fim de se observar o valor do design na experiéncia do
usuario e como é o envolvimento do designer no processo de desenvolvimento de um sistema interativo digital,
com foco no Design Centrado no Usuario. Também sdo discutidos dados do mercado internacional a respeito
da area e quais sdo as caracteristicas dos profissionais envolvidos, que apresentam formacoes e atuacoes bem
diversas de modo geral. Considera-se que o designer na area UX tem uma funcao estratégica no processo.

Palavras chave: Interagdo humano-computador (IHC), usabilidade, experiéncia do usuério (UX),
mercado de trabalho

This article discusses what the work in UX is, what are the related disciplines and what is the role of the de-
signer in this context. First, the concepts and definitions of Human-Computer Interaction (HCI), Usability and
User Experience (UX) are explained from a historical perspective. From then on, UX-related disciplines are
described in order to observe the value of design in the user experience and how is the designer’s involvement
in the process of developing a digital interactive system, focusing on User-Centered Design. Also, it is discussed
data of UX international market and what are the characteristics of the professionals involved, that present
very different education and performances in general. It is considered that the designer in the UX area has a
strategic function in the process.

Keywords: human-computer interaction (HCI), usability, user experience (UX), labor marke
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IHC, Usabilidade e UX

Hoje em dia, as oportunidades de quem trabalha
com tecnologia e sistemas interativos sdo cada vez
maiores. Novas tecnologias vém surgindo e, como
sera a interacdo dos usuarios com elas é um dos
grandes desafios do designer e de todos aqueles
envolvidos no projeto dessas interacoes. Se antes
os usudarios estavam interessados na quantidade
de funcionalidades que o sistema poderia lhes pro-
porcionar, hoje, estdo mais preocupados em como
o sistema fara parte de suas vidas, de modo que néo
seja so satisfatorio, mas que ele lhes proporcione
encantamento e uma 6tima experiéncia de uso em
todos os momentos de interagao.

Na evolucao da interacio com tecnologias e nos
primoérdios do que se concluiu como a area de in-
teracdo humano-computador (IHC), comegamos
a interagir com os primeiros computadores ainda
muito complicados e complexos, passando para
computadores menores e mais simples, os PCs,
depois para os computadores portateis e, atual-
mente, lidamos com uma variedade extensa de
sistemas interativos — notebooks, smartphones,
tablets, smartwatches, etc. Durante esse pro-
cesso, as interfaces dessa comunica¢do humano-
maquina mudaram bastante. Quando no inicio
era uma grande novidade e as pessoas estavam
interessadas no que aquela tecnologia poderia
trazer para ela, agora, ela ja faz parte do cotidiano
de muitas pessoas e nao se tolera mais interfaces
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mal concebidas, principalmente, em questoes de
utilidade e experiéncia de uso.

A Interacdo Humano-Computador (IHC) comecou
a ser tratada como area do conhecimento por volta
da década de 1970, e tem suas origens na Ergono-
mia/Fatores Humanos, na Psicologia Cognitiva, no
Design e, obviamente, na Ciéncia da Computacao
(figura 1). De inicio, eram tratadas questdes rela-
cionadas a interacao com hardware (terminais de
video CRT e teclado), treinamento, documenta-
¢do (manuais), editores de texto, etc, (HARTSON
E PYLA, 2012) e, depois, o foco passa a ser muito
mais a interagdo com os softwares em geral.

Antes da consolidac¢io do termo IHC, a area chegou
a ser chamada de “human factors in computers”
(fatores humanos em computadores), no que se
referia a interacdo com hardwares, e de “human
factors in software engineering” (fatores huma-
nos em engenharia de software), numa abordagem
mais voltada para a interagdo com os softwares.
Entretanto, ndo ha como separar uma abordagem
da outra, pois onde ha software ha sempre um su-
porte de hardware (pelo menos até hoje em dia!),
e sua relacdo com a Ergonomia (human factors),
que é extremamente forte, se d4, principalmente,
no que concerne aos métodos de pesquisa e analise
utilizados em projetos de interface, como a Analise
da Tarefa.

1940s

1920s

Human Factors /
Ergonomics

1960s

1980s 2000s

Usability UXx

Figura 1: a historia relacionada a experiéncia do usuario desde o taylorismo até os dias de hoje.
Fonte: Buley (2013) com informacdes adicionais inseridas pela autora.
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1 https://www.nngroup.
com/articles/ten-
usability-heuristics/
epequenas ou
grandes resolucoes).

Com as diversas pesquisas que vinham sendo re-
alizadas na area de THC, a partir do inicio dos anos
1980, junto com a popularizacdo dos computadores
pessoais (PC) e a forte influéncia da Psicologia Cogni-
tiva, surge o que conhecemos hoje como ‘Usabilidade’
(que de inicio foi chamada de “software psychology”
por Shneiderman, 1980). A compreensao do compor-
tamento e desempenho humano na interagio, con-
siderando a cognicdo, memoria (curto e longo prazo),
percepcao, atencao e tomada de decisdo passam a ser
fundamentais para o desenvolvimento de solugdes
adequadas na comunicagdo entre o humano e o com-
putador.

Uma das mais divulgadas defini¢oes de ‘usabilidade’
é a da International Organization for Standardiza-
tion — ISO 9241-11 (1998), que a define como “a me-
dida na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcangar objetivos especificos com
eficicia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto es-
pecifico de uso”. Assim, apds diversas tentativas de
definigdo para o termo usabilidade (BRANGIER E
BARCENILLA, 2003), chega-se a especificacdo bas-
tante reconhecida dos trés componentes (medidas)
mais importantes da usabilidade — eficicia, eficién-
cia e satisfacdo, sendo os dois primeiros medidos de
forma objetiva e o terceiro de maneira mais subjetiva,
mas ainda assim sendo um resultado de um alcance
bem-sucedido das duas primeiras medidas.

Enquanto os componentes da usabilidade vinham
sendo estabelecidos, pesquisadores da area de THC
trabalhavam e pesquisavam as questoes da interacao
do humano com o computador, através da interface,

necessidades
auto-realizacdo

necessidades
de estima
necessidades de
pertencimento e amor

ecessidades de seguranga

n
/ necessidades fisiolégicas

com base nas teorias e premissas da Psicologia Cog-
nitiva. Os resultados dessas pesquisas levaram ao
que se conhece muito bem na area como principios,
critérios e heuristicas de usabilidade, de pesquisa-
dores renomados como Shneiderman (1987), Nor-
man (1988), Bastien e Scapin (1993) e Nielsen (1994),
sendo este tltimo um dos mais conhecidos pelas suas
10 heuristicas de usabilidade®. Até hoje todos esses
principios sdo bastante utilizados no design de inter-
faces e design de interacio e sdo base para diversos
métodos de analise, avaliacdo e concepgao de inter-
faces, assim como sao utilizados para fundamentar
diretrizes para tecnologias e interacOes especificas
para contextos especificos — como a interacao huma-
no-robd e humano-automoével.

Entretanto, no final da década de 1990 e inicio dos
anos 2000, novos componentes da interacdo além
das medidas de usabilidade comecam a ser questio-
nados, como prazer, emocdo, afetividade, encanta-
mento, etc., na interagdo. Uma vez que a medida de
satisfacdo da usabilidade se limita ao resultado sat-
isfatorio da relagdo eficacia e eficiéncia do sistema,
quais outros componentes fazem parte da experiéncia
da interacdo com o sistema? Os usuéarios ja sabem re-
conhecer uma interface/produto com boa usabilidade
e se acostumaram com isso, pois passa a ser o minimo
que se espera. Jordan (2002) faz, nesse sentido, uma
comparacgdo com a hierarquia das necessidades hu-
manas de Maslow (MASLOW, 1970 apud JORDAN,
2002 — figura 2) no que ele chama de ‘nova ergono-
mia’ (ou ‘novo fatores humanos), enfatizando que as
pessoas querem mais do que usabilidade na intera-
¢ao, elas querem ter prazer nessa interacao.

Prazer

Usabilidade

Funcionalidade

Figura 2: hierarquia de necessidades humanas de Maslow e hierarquia da nova Ergonomia de Jordan.

Fonte: Jordan (2002) [traducdo da autora]

A partir de ento, a usabilidade passa a ser um requi-
sito basico numa interface e numa interagao. Agora, é
preciso motivar o usuario a “comprar” a ideia da inte-
racao e uso do produto, é preciso encantar e propor-

cionar uma excelente experiéncia ao longo do uso e
tentar manté-lo utilizando o produto pelo maximo de
tempo possivel. Todos esses fatores levaram ao con-
ceito conhecido como User Experience (ou UX



ou experiéncia do usuario). Entretanto, boa parte de-
sta experiéncia ainda é resultado de um bom projeto
que segue a risca os principios de usabilidade, e este
continua a ser um ponto de partida para uma boa ex-
periéncia.

O termo user experience (UX) foi primeiramente
utilizado por Donald Norman quando ele trabalhava
para a Apple no inicio dos anos de 1990 e denominou
seu grupo de trabalho como “the User Experience Ar-
chitect’s Office” (NORMAN, 2013). Neste momento,
Norman se referia ao termo como um conceito de algo
amplo que abrangia toda uma experiéncia que uma
pessoa poderia ter ao interagir com um produto qual-
quer e nao necessariamente digital, apesar de estar na
Apple. O conceito definido por Norman se relaciona
a todas as situagbes em que o usuario esta envolvido
com o produto, seja interagindo com o produto, seja
pensando nele.

De maneira objetiva, Kuniavsky (2010) conceitua
muito bem a experiéncia do usuario como:

“a totalidade das percepgbes dos usudrios finais en-
quanto interagem com um produto ou servigo. Es-
sas percepgoes incluem eficdcia (quao bom é o re-
sultado?), eficiéncia (o qudo rapido ou barato é?),
satisfagdo emocional (quao bom é?), e a qualidade
da rela¢do com a entidade que criou o produto ou
o servigo (quais expectativas se criaram para as
préximas interagoes?).” [traducdo da autora]

Hartson e Pyla (2012) ampliam a definigdo da ex-
periéncia do usuario como

“a totalidade do efeito ou dos efeitos sentidos por
um usudrio como resultado da interagdo com, e o
contexto de uso de, um sistema, um dispositivo ou
um produto, incluindo a influéncia da usabilidade,
da utilidade e do impacto emocional durante a in-
teracgdo, e desfrutando da memoria apés a intera-
¢do. ‘Interacdo com’ é ampla e envolve a visdo, o
toque e o pensamento sobre o sistema ou produto,
incluindo a admiragao por ele e sua apresentacdo
antes de qualquer interagdo fisica”. [tradugdo da
autora]

Em ambas as definicbes é possivel perceber que,
o que é dito como experiéncia de uso com um pro-

Wireless. Effortless. Magical.
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duto vai além da interacdo imediata com a interface
do produto. A experiéncia engloba todas as relagbes
que se tém com o produto, desde 0 momento em
que se observa ou se tem conhecimento de sua exis-
téncia, passando pelo uso do produto propriamente
dito, pelo pensamento sobre o produto, a sua ma-
nutencao até o momento em que se se desfaz dele.
A experiéncia vai além da usabilidade do produto
ou servico. E importante atentar, também, que toda
a estrutura da empresa ou instituigdo provedora do
produto influencia na experiéncia, assim como todo o
ecossistema organizacional a sua volta.

Disciplinas relacionadas a UX

Como trabalhar para a experiéncia do usuério requer
a compreensao dos diversos pontos de contato entre
0 humano e o produto na IHC, é preciso compreender
e dominar diversas disciplinas, tanto relacionadas
ao Design quanto a outras 4reas. Kuniavsky (2010)
enumera uma série delas relacionadas ao projeto do
produto e o servigo a sua volta, como: design de iden-
tidade, design de interface, design industrial (design
de produto), design de interagdo, design de informa-
¢do, design de servigo e a arquitetura de informacao.
Cada uma dessas disciplinas tem suas especifici-
dades, mesmo fazendo parte de uma tnica, o Design,
conforme descrito a seguir:

Design de Identidade

Esta disciplina do Design diz respeito a tudo que se
relaciona com a identidade do produto, seja seu as-
pecto formal de como ele se parece, que associagoes
ele evoca e quais sdo suas principais caracteristicas.
Quando se trabalha a identidade do produto, o pro-
jeto ndo esté restrito a apenas aos aspectos estéticos
do produto em si, mas tudo que esta a ele relacionado,
como a comunicac¢do do produto, os pontos de ven-
das, a propria marca e todos os aspectos que podem
remeter ao produto na sua identidade.

iPhone
This is 7.

Figura 3: Os produtos da Apple sdo um bom exemplo de uma aplicacdo alinhada de Design de Identidade. E possivel
observar que os produtos mantém uma mesma identidade, de aspecto clean com predominéncia das cores preta e branca,
tanto na sua linha de produtos fisicos quanto nas interfaces digitais. Fonte: http://www.apple.com
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2 Aqui, o uso da
palavra “Produto” se
refere a um produto
fisico e ndo digital
diferentemente
do uso da mesma
palavra no resto
do texto. A énfase
aqui é na disciplina
conhecida no Brasil
como Design de
Produto (antigo
Desenho Industrial
ou Industrial
Design em inglés)
epequenas ou
grandes resolucoes).

Design de Interface [digital]

Nesta disciplina do projeto o foco esta na interface do
produto em si, onde o usuério interage diretamente.
Interface de um sistema interativo digital pode ser
as telas de um website, de um aplicativo de smart-
phone ou smartwatch, onde elementos de interaco,
icones, botoes, textos estardo dispostos de maneira
organizada para que durante a interacio um usuario
possa se guiar desempenhando tarefas até alcancar

441 PM % > e VIV ¥ ()

Rio de Janeiro v

NESPRESSO.

o0 seu objetivo. E neste momento que as questdes
de usabilidade serdo trabalhadas como muito mais
intensidade, sempre considerando os principios re-
lacionados (como feedback, conducio, significados e
codigos, etc.), as tarefas (e suas atividades) a serem
desempenhadas e o contexto de uso. Cada elemento
de interacdo da interface deve estar ali para atender
uma determinada necessidade, levando-se em conta
que todos os elementos fazem parte de um todo e que
devem se comunicar de maneira fluida e consistente.

447 Pm
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Check in with yourself, then
listen to a tuned meditation
to improve your day!

Y | i
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Figura 4: Essas telas de aplicativos (Peixe Urbano, Nespresso e Breathe) demostram exemplos de

aplicacao do Design de Interface. Fonte: autora

Design Industrial (ou Design de Produ-
to?)

Como dito anteriormente, onde hé software ha har-
dware, e nesta disciplina do Design sdo tratadas as
questoes relacionadas a parte da interagdo fisica
com o produto, com o hardware. Muitos dos dispo-
sitivos que utilizamos nao sdo concebidos apenas por
telas; eles sdo objetos que interagimos associados
ao software e que formam um todo. Eles tém peso,
forma, cor, pega, volumes, etc., que precisam estar
adequados para a interacdo com os inputs fisicos do

ser humano (na maior parte das vezes, pelos dedos
e pelas maos). Questoes de ergonomia de hardware,
como o cléssico uso de dados antropométricos para a
concepcao do produto sdo os fatores principais nessa
disciplina para melhor projeto do sistema interativo.
Por exemplo, por mais que um smartphone seja cons-
tituido basicamente por uma tela sensivel ao toque,
ele [ainda] tem uma forma tridimensional com pou-
cos botdes de empurrar ou deslizar que fazem parte
da interagdo. O tamanho, a forma e sensagio dessa
interacdo também tem suas questdes que precisam
ser trabalhadas com cuidado e que influenciam na ex-
periéncia do usuario.

Figura 5: O dispositivo Nintendo Switch apresenta a combinagdo de interface digital e interface fisica no
Design Industrial. Na tela digital estdo as imagens do jogo e parte do corpo do dispositivo contém os controles

fisicos do jogo. Fonte: http://www.nintendo.com
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a coeréncia entre o todo, englobando os componen-
tes fisicos e digitais. Muitas questdes de usabilidade
sdo tratadas nessa disciplina, como por exemplo a
compatibilidade entre a expectativa do usuario sobre
como o sistema funciona; a consisténcia e a padroni-
zacao de elementos e sequéncias para contextos de
interacdo semelhantes; o controle do usuério no
processamento do sistema e interrup¢do do mes-
mo; entre outras.

Design de Interacao

Nesta disciplina, como o nome deixa claro, trabal-
ham-se os aspectos da interacdo, ou seja, como as
interfaces e todos os elementos de interacgao irao fun-
cionar em conjunto e de maneira consistente. Nao s6
se trabalha a interago das telas e elementos de inter-
faces uns com os outros, mas tem-se como objetivo

Double tap Drag Flick
Pinch Spread Press Press and tap

N oD M H

Figura 6: Essas figuras representam alguns dos gestos possiveis na interacdo com telas sensiveis ao toquede
smartphones e tablets. E papel do designer de interacdo atribuir os gestos aos elementos de interacdo de uma
interface. Fonte: https://www.lukew.com/ff/entry.asp?1071

apresentados para o usuario. Questdes de agrupa-
mento e priorizacdo da informacao, qualidade e
objetividade das informacdes, assim como a dis-
tribuic@o do contetido informacional entre telas ou
outros suportes para evitar a sobrecarga mental do
usuario sdo, também, topicos fundamentais para a
experiéncia do usuario na interagao.

Design de Informagao

No design de informacao o foco de trabalho passa a
ser a informacao que esté sendo tratada na intera-
¢ao e é, obviamente, coordenada com a concepcao
dos elementos de interface e de interacdo que serao

ama s0aem * oo mm

dot4psys /nw23m
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Figura 77: Neste exemplo, o aplicativo Fitbit expoe claramente o trabalho de Design de Informacgéo — as formas
de apresentagdo da informacao (graficos e mapas, por exemplo) sdo condizentes com os dados que precisam ser
passados para os usudrios. Fonte: https://itunes.apple.com/us/app/fitbit/id462638897?mt=8




Design de Servigo

Como a experiéncia do usuario esti, também, as-
sociada a relagdo do usuario com a empresa/insti-
tuicdo provedora do produto e ele ndo é uma parte
isolada de um sistema, o design de [ou do] servico
deve ser adicionalmente trabalhado para a garan-
tia da boa experiéncia com o produto. O design de
servigo trabalha todas as ferramentas, métodos de
relacionamento e pontos de contato do usuério com
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os sistemas relacionados ao produto. Da mesma
forma que o design de interacgio trabalha o conjun-
to das partes do produto (interface/telas, elemen-
tos de interacao, botées fisicos, etc.), o design de
servico busca trabalhar com o relacionamento dos
sistemas interligados ao produto que estd sendo
desenvolvido, também de forma consistente. Do
ponto de vista do produto, se este é o sistema-alvo,
0 servigo é o alinhamento de todos os outros siste-
mas, construidos de forma coerente, de seu supra
sistema.

Welcome pack

Iy 5§

Displays Twitter moniter

Takeaway

Attendee Register for Gototheevent  Arrive at the Sign-in Participate Listen and Depart
actions event event with displays, interact with
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attendee list
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Support Createa Manage Recruit and Qrder chairs Coordinate
processes marketing CMU event coordinate and dri panelists.
plan registration volunteers
system
Brandon Schauer, Ada

Figura 8: O Blueprint de servi¢o é um exemplo de uma sintese do que é trabalhado no Design de Servigo. Nes-
te exemplo, sdo apresentadas as evidéncias fisicas do servico, as a¢6es do usuério, as interacoes entre o usuario
e o sistema, e todos os outros pontos de contato entre o usuério e o sistema. Fonte: https://www.interaction-

design.org/literature/article/service-blueprints-communicatin

Arquitetura de Informagao

A arquitetura de informacao ja diz respeito a orga-
nizacao e estruturacao das informagoes do produto
(e seus sistemas correlacionados) com o objetivo de
atender as expectativas e necessidades do usuario,
de forma compreensivel. Em geral, os produtos
ou sistemas interativos digitais vém sobrecarrega-
dos de informacao que precisam, além de estarem
bem-dispostos e claros na interface (trabalhados no
design de informago), ter suas informagoes orga-
nizadas e estruturadas de tal forma, que a navega-
¢do nas varias interfaces seja fluida para o usuéario e

-the-design-of-services

que ele consiga recuperar facilmente uma informa-
¢ao. Neste sentido, a categorizagido do contetudo in-
formacional, distribuido de forma clara em menus
e submenus, por exemplo, e a rotulacdo adequada
dos grupos e subgrupos, passam a fazer parte da
boa experiéncia. Se toda a arquitetura de informa-
¢do ndo for trabalhada de maneira compativel com
as expectativas do usuério, h4 uma grande chance
de o produto ndo ser bem-sucedido e a experiéncia
com ele seri catastroéfica.
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Figura 9: Exemplo de uma hierarquia de um website, onde sao especificados todos os agrupamentos, rotulos
e fluxo de navegacdo, etc., definidos no trabalho de Arquitetura de Informacao. Fonte: http://www.human-

-thinking.co.uk/what-we-do/information-architecture/

Buley (2013) ainda acrescenta outras duas discip-
linas, ndo necessariamente ligadas ao Design, que
devem ser trabalhadas no projeto de um produto
e que podem afetar na experiéncia do usudrio: a
pesquisa do usudrio e a estratégia de contetdo (ou
copywriting).

Pesquisa do usuario (user research)

A pesquisa do usuério é, numa abordagem de pro-
jeto centrado no humano, parte fundamental para
se chegar a um produto que possa levar a uma boa
experiéncia. A partir de uma pesquisa com usua-
rios é que se consegue descobrir quais sdo as suas
reais necessidades e comportamentos. Entretanto,
essa pesquisa deve ser feita de modo organizado e
estruturado, a fim de que se obtenham dados e in-
formacoes relevantes e que possam ser traduzidos
em insumos para o projeto. Nao adianta perguntar
para o usuério o que ele quer (classica frase de Ste-
ve Jobs sobre os consumidores de seus produtos),

pois muitas vezes ele nao vai conseguir dizer, mas
é preciso entender quais sao as suas necessida-
des e como ele faz para alcancar seus objetivos, e
quais sdo os meios e/ou “gambiarras” que ele faz
alcanca-los. Muitas vezes, a observacgao, a analise e
a avaliacdo de comportamentos e atitudes sdo sufi-
cientes para se chegar a insights essenciais para o
projeto e desenvolver solugbes que promovam uma
excelente experiéncia de uso.

Estratégia de Contetido (ou copywrit-
ing)

Quando se trabalha com muito contetdo informa-
cional, ndo s6 as questoes de apresentacdo da infor-
macao e organizacdo da mesma precisam ser tra-
balhadas. Que contetido sera exposto e qual € o seu
papel nos diversos momentos de interacao é parte
estratégica do produto na experiéncia do usuério.
Diversos fatores como linguagem, tipo de mensa-
gem, tom e voz sdo fatores extremamente
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3 http://envis-precisely.
comepequenas ou
grandes resolugdes).

importantes para que a experiéncia seja consistente
e tnica. Além de que, é preciso entender os diver-
sos meios e contextos em que interagdo ira ocor-
rer para que se proponha o contetiddo, no momento
certo e na hora certa. Por exemplo, que contetido
de informacao seré fornecido de um mesmo servi-
¢o quando o usudrio estiver num website em um
desktop, no smartphone ou na pequena tela de um
smartwatch? Os meios e os contextos podem ser e
sdo diferentes, cabe ao projeto especificar a melhor
maneira de formulacao do contetido.

A empresa alema Envis Precisely3 elaborou um
cartaz (figura 10) bastante interessante sobre as

The Disciplines of

disciplinas de UX, baseado na publicacido de Saf-
fer (2009) em que o foco é o design de interagao.
O grafico apresenta as relagdoes das disciplinas
e suas proporcdes na experiéncia do usuario de
forma bastante pertinente em teoria, mas ndo
necessariamente reflete a forma como o UX é tra-
balhado no mercado (FARREL e NIELSEN, 2014),
uma vez que o termo UX é associado basicamente
ao design de interface, de interacao, arquitetura de
informacao e pesquisa do usuério. Muitas outras
disciplinas sao enumeradas no gréafico além das ja
mencionadas anteriormente, mas acredita-se que
as que foram descritas sdo as que mais interferem
no papel do designer.

User Experience Design
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4 User Experience
Professional
Association —
organizacao
internacional de
profissionais que
trabalham com UX
com membros em 60
paises — http://uxpa.
orgcomepequenas ou
grandes resolugoes).

Em sintese, sdo muitas as questoes que precisam
ser atendidas quando se planeja a trabalhar para a
experiéncia do usuario. No entanto, segundo Buley
(2013), a maioria das equipes de UX, formadas por
poucas pessoas (e as vezes por uma pessoa so!),
assume todas as responsabilidades das disciplinas
apresentadas acima, em cargos intitulados “User
Experience Designer” ou “User Experience Re-
searcher”, neste Gltimo caso quando o foco é um
pouco mais voltado para a pesquisa do usuério.
Além disso, estes profissionais atuam em variados
processos de desenvolvimento de produto, com
diversas abordagens e metodologias de projeto,
como: design centrado no usuario/humano, design
thinking, ageis, Scrum, Lean Startup, Lean UX,
Sprint e quantas outras forem surgindo.

Assim sendo, questiona-se: Quem sdo esses profis-
sionais? Qual é a sua formacdo? Como obteve ex-
periéncia em todas essas areas?

Buley (2013) coloca que a maioria dos que trabal-
ham com UX vem, primordialmente, de 4reas com
background de Ergonomia/Fatores Humanos e
Usabilidade, o que faz com que as pessoas relacio-
nem bastante o design de UX com o design de in-
terface, mas, também, muitos vém de outras areas
— com background em pesquisa, tecnologia e co-
municacdo. Uma vez que a experiéncia do usuario
lida com a comunicacao tanto visual quanto textu-
al, é razoavel que profissionais com experiéncia em
Design Grafico e Jornalismo/Publicidade estejam
trabalhando com UX. Da mesma forma que antigos
desenvolvedores de softwares, web designers, web-
masters e engenheiros passem agora a trabalhar
com UX nas questoes da tecnologia. Por fim, como
é fundamental conhecer a fundo os comportamen-
tos, atitudes, desejos e necessidades do usuario em
UX, profissionais oriundos da Sociologia, Antropo-
logia e Psicologia também fazem parte das equipes
que trabalham para a experiéncia do usuério.

Trabalho com UX e formagao académica

De acordo com a Associagdo de Profissionais de
Experiéncia do Usuario (UXPA%4) trabalhar com
UX significa trabalhar dentro de uma abordagem
centrada no usuério, onde as atividades sio todas
voltadas para ele, com foco em suas necessidades
e exigéncias. Essa abordagem pode ser trabalhada
em processos e metodologias de projeto variadas,
desde o Design Thinking (que tem a mesma base)
até as mais ageis e ditas “enxutas” como a Scrum e
a Lean UX. O que varia entre os diferentes proces-

sos de desenvolvimento do projeto sdo os métodos
e técnicas utilizados para alcancar os objetivos da
abordagem, o envolvimento do usuario no proces-
so, tempo e or¢amento. O investimento nesse tipo
de abordagem vai depender da filosofia e maturi-
dade da empresa, em relagdo ao foco que se quer
dar para um projeto voltado para garantir uma boa
experiéncia do usuario.

A ISO 9241-210 (2010) especifica os beneficios de
se utilizar uma abordagem de projeto centrado no
usuario e enumera uma série de principios que
devem ser seguidos, para que sua aplicacio seja
efetiva, tais como: 1) é necessario o entendimento
explicito dos usuarios, das tarefas, e dos ambientes
de interagdo; 2) os usuarios devem estar envolvidos
em todo o processo de desenvolvimento do projeto;
3) o projeto deve ser conduzido e refinado através
de avaliacdes com foco no usuario; 4) o processo
deve ser iterativo (que permite as avaliacOes e o re-
finamento das solugdes); 5) deve-se abordar toda a
experiéncia do usuério (em todos os pontos de con-
tato do usuario com o produto/servico); e 6) a equi-
pe de projeto deve incluir competéncias e perspec-
tivas multidisciplinares (de forma a permitir que
muitos aspectos da experiéncia sejam trabalhados).

A abordagem do Design Centrado no Usuario con-
ta com, basicamente, quatro grandes etapas/ati-
vidades (figura 11): compressao e especificacdo do
contexto de uso, a especificacao dos requisitos dos
usuarios, a criacao de solucoes de design para es-
ses requisitos e avaliacao de solugdes [prototipos]
(IS0, 2010).

Num primeiro momento do projeto, o que se pre-
tende é compreender quem sao os usuarios, quais
sdo seus objetivos, como eles os alcancam (analise
da tarefa), onde realizam suas tarefas e sob que
condicoes. Com esses dados levantados, através de
pesquisas de campo, é possivel especificar o perfil
dos usuérios e o contexto de uso. Assim, sdo es-
pecificados, normalmente, a jornada do usuério,
os cenérios de uso, as personas e os objetivos dos
usuarios que precisam ser atendidos no projeto.
A partir de entao é que se parte para a criacdo de
solugbes para atender os requisitos especificados,
que comeca com um trabalho de arquitetura de
informacao, definicdo do fluxo de tarefas, o design
(visual) das interfaces, a especificacio de guias
de estilo e padroes, até a confeccdo de prototipos.
Paralelamente, as ideias e os prototipos que vao
surgindo vao sendo validados e refinados com os
usuarios através de avaliagdes como teste de ar-
quitetura de informacao e testes de usabilidade.
Todo esse processo descrito é trabalhado de forma
iterativa até a solucdo final atenda a todos os requi-
sitos especificados.
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Figura 11: Etapas/ atividades da abordagem do Design Centrado no Usuario. Fonte: ISO 9241-210 (2010)

Com o objetivo de compreender melhor a atuagao
profissional na area de UX, Farrell e Nielsen (2014)
realizaram um levantamento a respeito das carreiras
em UX, com mais de 960 profissionais, através de
um questiondrio distribuido internacionalmente.
Entretanto, apesar dessa distribuicdo, a maior parte
dos respondentes (70%) moravam em paises norte-
americanos, Estados Unidos e Canad, e Reino Unido
e Austrilia — paises com maturidade em UX mais
avancada em relacio ao resto do mundo.

Como principais achados, os autores concluiram que
hé uma diversidade muito grande em termos de car-
acteristicas do profissional de UX, tanto nas questoes
de formacdo, conhecimentos e experiéncia, quanto
em que esse profissional trabalha e que tipo de intera-
¢do ele trabalha para a experiéncia do usuério. Foi le-
vantado que a maioria dos respondentes concentram
a sua atuacdo em quatro tipos de plataformas: web-
sites e web apps, aplicativos para dispositivos moveis,
aplicativos de empresas e softwares tradicionais para

desktop. Porém, os profissionais nao necessaria-
mente trabalham s6 com uma das plataformas, mas
muitos trabalham com varias a0 mesmo tempo — em
média trabalham com cinco plataformas diferentes.
De onde se conclui que ndo é uma carreira na qual se
aprende uma determinada habilidade e continuaré a
trabalhar com ela até o final.

Quanto aos papéis desempenhados no trabalho de
UX, os autores explicitam que os principais sdo em
pesquisa do usuario, design de interagdo e arquite-
tura de informagao (figura 12), sendo que um pouco
menos da metade dos respondentes ja atuou nos
trés papéis, o que mostra uma diversidade de con-
hecimentos e experiéncia bem grande. E, em rela-
¢do as atividades desempenhadas no trabalho, como
construgdo de wireframes ou conducdo de testes,
por exemplo, a maioria respondeu executar mais de
dezesseis atividades diferentes ao longo dos projetos.
Nao é a toa que os respondentes disseram estar em
constante “modo de aprendizado”.

UXR/IXD/IA |

Papéis em UX mais comuns

42%

UXR apenas [l 13%
IXD + 1A 7|_ 11%
IXD apenas [ 10%

UXR +IXD 7|_ 9%
UXR+IA L 7%

1A apenas b 6%

Figura 12:Papéis mais comuns desempenhados na adrea de UX. UXR — pesquisa em user experience; IXD —
design de interacgdo; IA — arquitetura de informacao. Fonte: Farrell e Nielsen (2013) [traducgo da autora]



De acordo com o levantamento, a formacao dos
profissionais também ¢é bastante variada, mas a
maioria (90%) tem formagao universitaria, sendo
Design, Psicologia e Comunica¢io as areas mais
comuns no bacharelado (figura 13). Entretanto,

Quaresma M. | UX Designer: quem é este profissional e qual é a sua formag&o e competéncias?

em relacao aos niveis de escolaridade, mais da
metade (52%) tem mestrado, mas poucos tém
doutorado (6%). Os restantes sdo bacharéis ou
tém outras formagoes.

Bacharelado relacionado a UX
Design _' 31%
Psicologia : 25%
Comunicagdo 25%
Ergonomia {— 4%
Antropologia | 4%
Ciéncia Cognitiva |— 3%
Design de Interacdo 1_. 2%
IHC |— 2%
Biblioteconomia 1--- 1%
Informatica _:— 1%
Novas Midias | 0.5%
Multimidia Interativa 1- 0.5%
Comunicagdo Interativa |- 0.5%
Design de Informagdo !- 0.5%

Figura 13: Graduagbes/Bacharelado relacionados a UX. Fonte: Farrell e Nielsen (2013) [traducao da autora]

As areas de formacao no mestrado também nao se-
guem um padrao e sdo as mais diversas, mas a mais
popular é a IHC (Interacio Humano-Computador),
o que foi considerado pelos autores como altamen-
te especializado para a carreira. Outras areas como
Design de Informacao, Ergonomia, Design Digital
e Comunicagdo Técnica tiveram, também, certa
relevancia entre os entrevistados. A conclusdo dos
autores é a de que é, claramente, possivel ter uma
carreira em UX sem ter tido uma formacao na area
e que nao necessariamente precisa se ter uma gra-
duagdo universitaria (lembrando que se trata de
uma maioria de profissionais de paises desenvolvi-
dos com boa formacéo de base).

Dentre os assuntos/tépicos citados pelos respon-
dentes, os considerados como principais e uteis
para a atuacgdo na area de UX foram: web design,
redacdo/texto, programacao, psicologia, design e
métodos de pesquisa. E interessante observar que
20% dos respondentes disseram que trabalham
tanto com UX quanto com programacao de software
e outros muitos disseram que gostariam de ter
esse conhecimento. Os autores ainda colocam que

HTML/CSS sao conhecimentos essenciais para
trabalhar com UX, segundo os respondentes. Isso
parece mostrar uma convergéncia entre Aareas,
como Design e Engenharia de Software, que, anti-
gamente, eram complementares.

Nao é de se espantar que a maioria dos cargos é,
hoje, no mercado de UX, ocupada por profissio-
nais generalistas (figura 14) e com variado leque de
conhecimentos, conforme a UXPA apresenta em
um levantamento mais recente realizado com uma
amostra de profissionais semelhante a do estudo
anterior e com foco salario dos profissionais da area
(UXPA, 2017). Com tantas evolugoes de tecnologia
e na 4rea de interacdo humano computador, sera
que mesmo os principios de usabilidade sao com-
preendidos e bem aplicados? Ser4 possivel que essa
formacao generalista dé conta de um bom projeto
para uma boa experiéncia do usuario?



Executivo mmm 3%
Desenvolvedor/Programador s 4%

Marketing/Insights do Consumidor W= 5%

Estrategista de Constelido, Web/Copy Writer 8%

Gerente de Produto ou Projeto s 11%

Designer Visual F— 15%
Gerente/Diretor II—— 16%
Arquiteto de Informacdo
Designer de Interagdo
Pesquisador

UX Generalista

0% 15%
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— ] 3%
S 34%

I m———————— 0%
I —— 56%

30% 45% 60%

Figura 14: Cargos ocupados na 4rea de UX. Fonte: UXPA (2017) [traduagdo da autora]

Consideragoes Finais

Como € possivel observar em pesquisas, em blogs e
féoruns que discutem sobre a experiéncia do usua-
rio, o conceito de UX ainda é confuso e as pessoas
tém muita dificuldade de delimitar a 4rea, mesmo
com quase trés décadas de existéncia. Ainda se
confunde muito o que é Usabilidade e o que é User
Experience. Considera-se o UX como algo a mais
em relacdo a Usabilidade, mas, também, ndo se
consegue trabalhar muito além dela, pois é dificil
trabalhar para uma experiéncia que é individual e
que esté relacionada a uma quantidade variaveis
que, muitas vezes, é impossivel de serem controla-
das.

Nesse contexto, quando se trata de mercado de
trabalho, se v& uma demanda de exigéncias, co-
nhecimentos e competéncias para o profissional
que algumas vezes nao condiz com os fundamentos
basicos da formacao do profissional. Por exemplo,
como atribuir a um mesmo profissional a tarefa de
fazer a pesquisa com o usuério, para entender seus
comportamentos, e a tarefa de programacao do sis-
tema e seu desenvolvimento logico. Trabalhar com
humanos é bem diferente que trabalhar com ma-
quinas, as “empatias” sao diferentes e podem ser
opostas. Mas, felizmente, esses sdo casos extremos
que se tem no mercado e ocorrem em pequenas em-
presas que ainda nao se estruturaram de forma a
atingir uma maturidade na 4rea de UX, onde pou-
cas pessoas precisam fazer o trabalho de muitas.

Outro fen6meno que pode ser observado é a va-
riedade de formacdo entre os profissionais que
hoje trabalham para as questoes de experiéncia do
usuario. Da mesma forma que ¢ dificil delimitar a
area de UX ¢ dificil saber qual é a formacao pro-
fissional mais adequada para o trabalho. O que o
mercado deve buscar é, na verdade, um profissional

mais adequado ao ponto de vista que se quer dar
na experiéncia. Se é compreendido que a énfase na
experiéncia tem que ser o conhecimento do com-
portamento do usuario, busca-se alguém com com-
peténcia em pesquisa, mas se é compreendido que
a énfase deva ser dada no design da interface, con-
trata-se um profissional experiente nesse assunto.
Acredita-se que deva ser dificil para uma empresa
contratar um profissional de UX quando nio se tem
o conhecimento pleno da 4rea e quando néo se tem
claro o que é que se quer atingir.

Apesar de todas as dificuldades, o UX é uma area
em ascensdo e muito visada pelos profissionais
atualmente, tanto é que a oferta de cursos de ex-
tensdo nas diversas disciplinas que envolvem UX é
bem extensa, no mercado internacional e no Brasil.
Mas questiona-se, por que tantos cursos de exten-
sdo se a maior parte das disciplinas sdo relaciona-
das a Design? Por que tais conhecimentos nao sao
adquiridos em cursos de graduaciio em Design? E
possivel ter uma graduacdo em Design que cubra a
formacao de um profissional com todos os conheci-
mentos necessarios para trabalhar com UX?

Quando se trabalha com tecnologias que vao evo-
luindo e novos tipos de interagdo que vao surgindo,
é bem complicado prever o futuro e prever como
sera o trabalho do designer com essas novas inte-
racoes. Entretanto, é preciso ter em mente que a
parte mais importante da interagdo humano-com-
putador é o “humano” e esse nao evolui e nao muda
da mesma forma como o computador. Designers
precisam focar seus esforcos na compreensdo do
comportamento humano e sua relagdo com todo
o ecossistema envolvido e nao apenas na interface
em si que estdo projetando. O UX designer bem-
-sucedido é aquele que tem uma visao holistica da
experiéncia do usuario. Trabalhar com esta visao
fara do designer uma das pecas fundamentais da
estratégia de neg6cio de uma empresa.
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REALIDAD O UTOPIA

El Grupo de Estudios sobre Discapacidad (GEDIS) de la Facultad de Ciencias Sociales (FCS) de la Universidad de
la Republica (UdelaR), viene trabajando en torno a la tematica de la Discapacidad desde el afio 2005. El devenir
de la educacion en sus procesos de segregacion - integracion - inclusién ha sido una de las tematicas que ha ad-
quirido mayor relevancia en los procesos de investigacion de este Grupo. En el Uruguay, més all4 en los albores
del siglo XX signific6 una propuesta de avanzada la creacion de la educacion especial y, de alli, la distinci6on
entre “lo comin” y “lo especial”, con el correr de este centenar de afos se fueron materializando otras formas y

contenidos en torno a esta tematica. El acceso a la educacion universitaria por parte de la poblacion en situacion
de discapacidad no ha estado ajeno a esta procesualidad, aunque la figura de “lo especial” nunca hizo parte de la
misma. Hoy dia, el pais va avanzando lentamente en torno a la inclusién educativa, siendo la educacién univer-
sitaria una apuesta mas de todo el proceso, con sus luces y sombras.

Palabras clave: Discapacidad - Educacion - Inclusion - Universidad
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Introducciont

La procesualidad segregacion - integracion - inclusion es parte constitutiva del entramado educativo en el
Uruguay. En esta “triada” no queda exenta la educacion universitaria. La posibilidad de pensar un “otro”
que aprende de forma “diferente” a lo “tradicional” ha llevado a pensar y repensar las practicas educativas
que se tenian como sabidas en la institucionalidad terciaria. Como todo cambio lleva un proceso se inten-

tara plantear en esta ponencia su devenir.

Los marcos normativos actuales son claros en reconocer a la inclusiéon como la forma a través de la cual se
materializan los contenidos que hacen a la generaciéon de espacios donde la diferencia se tome como una
potencialidad, mas all4 implique romper con un statu quo demasiado arraigado a las tradiciones educa-
tivas del pais. En este sentido, la Ley General de Educaciéon N° 18.347, de diciembre de 2008, plantea en
su Articulo 8 el derecho a la diversidad e inclusién en materia educativa®.Por su parte, la Ley de Protec-
cion Integral para Personas con Discapacidad N° 18.651, del afo 2010, Gltima ley nacional en torno a la
discapacidad, remite un capitulo entero a la cuestion educativa3. Mezclando como similares integracion e
inclusion, por momentos pareciera hacer més ruido que dar claridad a sus contenidos.

De esta manera, se invita a una escucha/lectura donde la mirada esté puesta en el sujeto concreto, en la
sociedad en su conjunto, y en el interjuego subjetivo entre unos y otros.

Discapacidad y Educacion: Devenir
normativo internacional y nacional

La educacién como tal ha sido creada como institu-
cién sustancial para la produccion y reproduccion de
un orden simbdlico y de aprendizaje de las formas
de ser y estar en sociedad. Al decir de Dubet (2007),
institucion implica instituir, socializar, hacer par-
te de los sujetos singulares las aprehensiones més
genéricas. En este sentido, la razon de ser de la ins-
titucién educativa esta dada en formar sujetos que
den respuesta a dicho orden simbolico, segiin los im-
perativos ideologicos de su tiempo histérico y espa-
cio territorial. Los fundamentos de esta institucion
universal y laica, como lo es la educacién ptiblica
para la mayoria de los paises occidentales, apuntan
a fomentar el espiritu critico y la libertad otorgados
por la razén como superacién de formaciones de tipo
mas instrumental. En este contexto, el alumnado es
un sujeto participante de dicha raz6n, més atin cuan-
do se trata de educacion universitaria.

Cuando en este entramado comienzan a confluir li-
neas demarcatorias entre “lo normal” y “lo anormal”,
el vaivén entre razon, sujecién y potenciaciéon queda
radicado en el “buen saber” de aquéllos/as que lle-
van adelante las practicas educativas. Asi, por lo ge-
neral, el “campo de los posibles” (Sartre, 2000) del
alumnado queda remitido a la prenociéon devenida
de la etiqueta que lo nombra portador de una “dis-
capacidad”, o sea, de una falta de (dis) capacidad.
Cuando esto se traslada a la educacion universitaria,
donde lo “comiin” y lo “especial” no adquiere especi-
ficidades, las limitaciones aparecen por otros canales

y, més atn, segtn la posibilidad de objetivacion del
cuerpo docente con relacién a estas situaciones. En
este sentido, que existan planes y proyectos institu-
cionales que den forma a esta falta de contenidos
fundados en el desconocimiento de la tematica, ha-
bilita a performarla y superar miradas unidireccio-
nalizadas.

Se considera sustancial poder reconocer a la educa-
ci6bn como espacio de emancipacién, a partir de la
cual se pueden generar transformaciones reales en
la praxis social. Asi, “lo que puede por esencia un
emancipado es ser emancipador: dar, no la llave
del saber, sino la conciencia de lo que puede una
inteligencia cuando se considera igual a cualquier
otra y considera cualquier otra como igual a la
suya”. (Ranciére apud Martinis, 2006: 23) Desde
esta perspectiva, formas y contenidos pueden gene-
rar brechas insondables en torno a como se definen
los actores educativos (educadores y educandos) y
el condicionamiento para el desarrollo de las practi-
cas educativas. A su vez, el discurso educativo toma
como base la nocién de equidad para generar la po-
sibilidad de homogeneizar sujetos desde sus prime-
ros afios escolares, corriendo el riesgo de que “la na-
turalizacion de la desigualdad ubica a las politicas
que la hacen posible como politicas de la produc-
cién de la injusticia”. (Martinis, 2006: 22)

Los discursos politicos y educativos hunden sus
raices en la naturalizacién de la desigualdad como
diferencia, reproduciendo distinciones entre el
alumnado, las cuales provienen més de prenociones
y desconocimiento que de aspectos reales y con-
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3 “Articulo 40.- La
equiparacion de
oportunidades
para las personas
con discapacidad,
desde la educacion
inicial en adelante,
determina que su
integracion a las
aulas comunes
se organice
sobre la base del
reconocimiento de
la diversidad como
factor educativo, de
forma que apunte
al objetivo de una
educacion para
todos, posibilitando
y profundizando el
proceso de plena
inclusioén en la
comunidad. Se
garantizard el acceso
ala educacién en
todos los niveles del
sistema educativo
nacional con los
apoyos necesarios.
Para garantizar
dicha inclusién
se asegurara la
flexibilizacion
curricular, de los
mecanismos de
evaluacién y la
accesibilidad fisica
y comunicacional.”
(Ley N2 18 651,
2010: 13)

cretos. El miedo atraviesa, por lo general, a quien
educa cuando se ve interpelado por sujetos que son
entendidos como “diferentes a mi”, no por la singu-
laridad sino por la relacién “nosotros”-“otros”, “nor-
males”-“anormales”. En palabras de Martinis (2006:
39): “Una politica educativa o una intervencién
educativa puntual que sea concebida desde esta
perspectiva niega la posibilidad de la educacién
en tanto conctbe al otro desde su carencia o desde
su peligrosidad. Lo concibe desde lo que no tiene y
prefija un destino, anticipa un futuro clausurando
la posibilidad de acontecimiento de lo nuevo, lo di-
ferente, lo impensado.”

En “El maestro ignorante”, Ranciére (2003) plantea
la posibilidad de las inteligencias iguales en tanto
potencialidad de los educandos de generar procesos
de aprendizaje en un espacio en que se los reconozca
como tales, mas alla de sus singularidades. Entien-
de que el alumnado aprende porque est4 en proceso
de aprender. De esta manera, la limitacién no esta-
ria puesta en el alumnado sino en la posibilidad del
educador de hacer carne de su oficio y transitar por
practicas pedagbgicas emancipadoras que potencien
las singularidades y las incorpore como riquezas
para el colectivo institucional de ese espacio orga-
nizacional concreto, y para la sociedad en su con-
junto. Retomando nuevamente a Martinis, se hace
acuerdo cuando plantea que: “Abrir una posibilidad
supone concebir al otro como capaz de habitar esa
posibilidad, ser un sujeto de la posibilidad. Esta es
Justamente la posicién opuesta a la de visualizarlo
como un carente. (...). Posicionarse desde el recono-
cimiento del otro como sujeto capaz de habitar una
Posibilidad...” (2006: 48) Desde esta perspectiva, el
acto de educar, la accion pedagogica y las préacticas
institucionales que las materializan se transforman
en potenciadores de aprendizajes y de conocimien-
tos. De ahi la necesidad casi imperiosa de trascender
la inicial homogeneidad de la universalidad educati-
va de fines del siglo XIX, para finalmente conjugar
dichos y hechos en educandos heterogéneos.

Los marcos normativos internacionales han juga-
do un rol sustancial en el transito de la segregacion
- integracion - inclusién. A partir de la década del
‘40 del siglo XX comienzan a surgir un conjunto de
transformaciones en la normativa internacional que
se vuelven fundamentales para el cambio de enfoque
en el modelo educativo de las personas en situacion
de discapacidad. En 1948, Naciones Unidas procla-
ma la Declaracion de los Derechos Humanos, donde
se establece que todo sujeto nace libre e igual en dig-
nidad y derecho; en 1959, también Naciones Unidas
proclama la Declaracién de los Derechos del Nifio.
Estos hechos marcan los antecedentes fundamenta-
les en el avance hacia el reconocimiento de los dere-
chos de las personas en situacion de discapacidad.
En 1971, Naciones Unidas proclama la Declaracién
de los Derechos del Retrasado Mental reconociendo
la igualdad de derechos para esta poblacién has-

ta ahora invisibilizada en “lo especial”; haciéndose
extensiva en 1975 para toda las personas en situa-
ci6n de discapacidad a través de la Declaraciéon de
los Derechos de los Impedidos, base para el Infor-
me “Necesidades Educativas Especiales” de 1978
(Informe Warnock). Este Informe da cuenta de la
saturacion a la que habia llegado el modelo segrega-
dor, apostando a la integracién como nueva forma
de contemplar la diversidad en el &mbito educativo.
Al plantear el nuevo concepto de “Necesidades Edu-
cativas Especiales”, se intentaba orientar la mirada
en las soluciones y apoyos organizacionales hacia
esta poblacién quitando la responsabilidad singu-
larizada de cada sujeto por no responder a la nor-
ma hegemonica. En 1990, la UNESCO promueve la
Conferencia Mundial sobre Educacién para Todos,
en la cual acordaron en torno a la accesibilidad de la
educacion primaria y la importancia de la alfabetiza-
ci6n para el desarrollo de las sociedades, afirmando
que la educacioén es un derecho humano fundamen-
tal. En 1993, Naciones Unidas aprueba las Normas
Uniformes sobre la Igualdad de Oportunidades para
las Personas con Discapacidad, de manera de con-
solidar el enfoque basado en derechos. Este enfoque
integracionista ha marcado una distancia con el mo-
delo segregacionista, ya que entiende a la discapaci-
dad como relativa, marcando una diferencia con el
modelo médico de la discapacidad (Parra, 2010). En
el afio 2000, a diez afios de la Conferencia Mundial
sobre Educaciéon para Todos de la UNESCO, se rea-
liza el Foro Mundial sobre la Educacion “Educacion
para Todos”, donde aparece por vez primera el con-
cepto de educacion inclusiva. Asi, se supera la con-
cepcién integracionista de “necesidades educativas
especiales” para colocar el foco en la diversidad hu-
mana y su potencialidad. En 2006, Naciones Unidas
proclama la Convencién sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad, consoliddndose la no-
ci6n de educacion inclusiva en el marco del derecho
a la educacion como capital humano, y ya no sélo
para la educacién primaria y media, sino también
para la universitaria (y a lo largo de toda la vida).
En 2008, Unesco plantea el Informe “La Educacion
Inclusiva: el camino hacia el futuro”, en el cual ma-
nifiesta que “la educacion inclusiva no es una cues-
tion marginal, sino que es crucial para lograr una
educacién de calidad para todos los educandos y
para el desarrollo de sociedades mas inclusivas”
(UNESCO, 2008).

El Uruguay, intentando no quedar ajeno a varios
de estos avances internacionales en los marcos
normativos los fue particularizando en el contex-
to nacional, en sintonia con la dindmica regional.
Se plantea a continuacién una breve sintesis del
devenir normativo de la segregacién - integra-
cion - inclusién de la educaciéon para la infancia y
adolescencia en el Uruguay, la cual ha influido di-
rectamente en la educacién universitaria hacia la
concrecion de una posible inclusiéon educativa en la
altima década.
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En 1909 se crea la Escuela de Sordos de Monte-
video, primera escuela especial en el Uruguay, a
partir de los primeros afios posteriores a la uni-
versalizacion de la educacién con la Reforma Edu-
cativa de 1876 (“laica, gratuita y obligatoria”). Lo
que en su momento se apost6 a hegemonizar para
trascender distinciones de clase entre el alumnado
que empezaba a concurrir a una escuela publica de
tales caracteristicas, posteriormente se fue arrai-
gando como una linea demarcatoria entre aquellos
que respondian a la homogeneidad y aquellos que
no, todo ello a través de una novel Ideologia de la
Normalidad. A partir de 1913 se crea la primera
Escuela Especial para lo que luego serian etiqueta-
dos como discapacitados intelectuales; éstas fue-
ron las que mas crecieron en cantidad a lo largo del
siglo XX, teniendo un pico de creacion en los anos
’60. En 1927 se funda la primera Escuela de Ciegos
del pais. En 1958 se crea la figura de Talleres Pro-
tegidos, con miras a la insercién laboral de j6venes
al mercado laboral. Durante los afios de dictadura
en el pais (1973-1985), la educacion no fue parte
distintiva en un contexto donde libertades en to-
dos los sentidos estaban cercenadas, razén por la
cual se lo entiende como un periodo de cuantiosos
retrocesos en el pais (no lejanos a los del resto de
América Latina) mientras a nivel internacional se
iban sucediendo avances interesantes en materia
educativa, tal como se ha visto. Un proceso muy
lento de integraci6n se empieza a generar en los
primeras afios de apertura democratica. De todas
maneras, ello no signific6 la transicion de las es-
cuelas especiales (en el entendido de espacios edu-
cativos segregados) a centros de recursos hasta
bastante entrado el afilo 2000, pero si la creacion
de la figura de Maestro Itinerante como pedagogo
mediador de los procesos educativos entre la es-
cuela especial y la escuela comtn. En el afio 2008
Uruguay ratifica la Convencién de los Derechos de
las Personas con Discapacidad del afio 2006. En
ese mismo afo, se sanciona la actual Ley Nacio-
nal de Educacion, a través de la cual se plantean
aspectos de integracion y de inclusién, en un co-
rrelato de igualdad de contenidos, siendo sustan-
cialmente distintos en los procesos educativos. Lo
mismo sucede con la Ley N° 18.651 “Protecciéon
Integral a las Personas con Discapacidad”, del
afio 2010. De esta manera, queda instituida en los
marcos normativos una confluencia de conceptos
(integracidn - inclusi6n) como similares, lo cual se
entiende ha hecho mas complejo el transito de la
integracion a la inclusion. Esto resulta sustancial,
ya que no se trata de una cuestién semantica sino
de contenidos para dar forma a los procesos edu-
cativos del alumnado: integracién, como forma de
generar un espacio segregado dentro de la escue-
la comun; inclusién, como forma de recibir en un
mismo espacio aulico a las singularidades en sus
potencialidades (estén o no en situaciéon de disca-
pacidad, tengan o no una deficiencia).

Tal como se ha planteado, més all4 en el espacio
educativo universitario nunca estuvo presente la
distincion entre “lo especial” y “lo comun”, por la
via de los hechos el alumnado en situacion de dis-
capacidad dificilmente accedia a este nivel terciario
de educacion. En la tltima década eso ha ido lenta-
mente cambiando, apostando a la inclusién educa-
tiva de todo el alumnado que haya finalizado el ba-
chillerato y desee realizar estudios universitarios.

Procesos de inclusion educativa
en la Universidad de la Repiblica

La Universidad de la Republica (UdelaR) resulta el
espacio por excelencia para la educacion superior y
la investigacion en el Uruguay, nucleando a casi el
90% del alumnado universitario del pais. La misma
ha llevado un proceso de descentralizacion, por lo
que no soélo se cuenta hoy dia con las diversas fa-
cultades que la componen en Montevideo (15 facul-
tades y otras escuelas e institutos universitarios),
sino que se ha extendido en los tltimos 20 afios
hacia el interior del pais, creando los Centros Uni-
versitarios por region. Hoy dia existen siete Centros
Universitarios, los cuales ofrecen distintas carreras
segln la region. Segin el Censo de Estudiantes
Universitarios del afio 2012, para esa fecha estaban
en la UdelaR 108.886 estudiantes (poblacion total
del Uruguay para ese afio 3.383 millones).

Mas alla desde el afio 1960 la UdelaR realiza cen-
sos periddicos sobre su alumnado, recién en el afio
2007 (VI Censo de Estudiantes Universitarios) se
incorporo la dimensién discapacidad como otra de
las variables de anélisis. Esta variable se recab6 de
ahi en mas a partir de la autopercepcion de los/as
estudiantes segin cuatro categorias de referencia, a
saber: motriz, sordera, ceguera, otras. Esta medida
de cierta forma subjetiva (“en situacion de disca-
pacidad”) se acompana en la mayoria de las situa-
ciones con diagnoésticos médicos que la “legitimen”
desde la Divisién Universitaria de Salud (DUS) de
Bienestar Universitario. Se considera que la incor-
poracion en la tltima década de la variable discapa-
cidad en los censos de estudiantes universitarios da
cuenta de alguna manera de cambios en las formas
de pensar y pensarse como centro de estudios ter-
ciarios con relacién a la tematica y su vinculacion
ético-politica con la misma.

A partir de los datos censales universitarios, tanto
del aflo 2007 como del 2012, se puede cuantificar
al alumnado que se considera “en situacion de dis-
capacidad”, para el Censo del 2007 habia un 3,5%
de estudiantes en situacién de discapacidad, y para
el Censo del 2012 habia un 1,3%. Estos datos se
entienden contradictorios a lo que ha significado
la apertura a la diversidad de la UdelaR en la dlti-
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ma década, més atn si se compara con el 15,8% de
poblacion en situacion de discapacidad en el pais
surgida del Censo 2011. Con relacién a la autoper-
cepcidn de situacion de discapacidad (total o par-
cial) en el alumnado del Censo 2012, el 20,6% hace
a deficiencia auditiva (1% de dicho dato con sor-
dera bilateral profunda), el 30,5% a deficiencia vi-
sual (1% de dicho dato con ceguera total bilateral),
el 23,6% a deficiencia motriz (1,9% de dicho dato
usuarios de silla de ruedas), el 43% a otras deficien-
cias. Esta tltima distincion no estaria dando cuenta
de la diferencia entre la discapacidad mental y dis-
capacidad intelectual, que son las dos deficiencias
que no se incluyen entre las categorias de autoper-
cepcidn de discapacidad, siendo nucleadora de un
gran nimero de cuestiones genéricas entre dislexia,
esquizofrenia, bipolaridad, entre otras tantas auto-
percepciones que surgen en este “otros”. A partir
de estos datos censales de los dos periodos releva-
dos, surge la necesidad de la UdelaR de ampliar su
horizonte y reflexionar en torno a la temaética de la
inclusion educativa de estudiantes en situacion de
discapacidad.

Tal como se ha planteado, el porcentaje del Censo
de Estudiantes Universitarios del 2012 arroja un
1,3% de estudiantes autopercibidos en situacion de
discapacidad. Analizados estos nimeros en un pro-
ceso de reconocimiento de la diversidad e inclusién
educativa parece atin bastante pobre con relacién
al 98,7% que no se reconoce en tal situacion. éQué
estd sucediendo en la UdelaR que resulta tan bajo
este porcentaje? ¢Existen politicas institucionales
concretas que den apertura al ingreso y transito del
estudiantado auto percibido en situacion de disca-
pacidad? éSe estan generando espacios de difusiéon
anivel de bachilleratos para apostar al ingreso en la
educacion universitaria de esta poblacion estudian-
til préxima a culminar la ensefianza secundaria?
Varias son las interrogantes que surgen entre la
distancia generada por los marcos normativos in-
ternacionales (a los cuales Uruguay se ha adscripto)
y los marcos normativos nacionales (Ley Nacional
de Educacion y Ley de Protecciéon Integral de las
Personas con Discapacidad) con estos niimeros que
arrojan los censos universitarios. Lo que si parecie-
ra estar claro es que se trata més de una brecha en-
tre discursos y hechos, que de sujetos en situacion
de discapacidad que no llegan a la universidad por
razones singulares y no institucionales.

A partir de lo recabado desde la Red Tematica de
Discapacidad (RedTeDis) de la UdelaR, a la fecha
s6lo existen dos facultades que han apostado direc-
tamente a la inclusién educativa de su estudianta-
do, generando politicas institucionales concretas
para el recibimiento, contencion en el transito y
finalizacién de estudiantes en situacion de disca-
pacidad. Estos servicios son: Facultad de Ciencias
Sociales, la cual propone un Proyecto de “Facultad
de Ciencias Sociales Inclusiva” desde el afio 2007; y

Facultad de Psicologia, la que se ha visto beneficia-
da en los ultimos afios por contar con una Decana
investigadora de la tematica de la discapacidad.

Tomando el ejemplo de la Facultad de Ciencias So-
ciales de la UdelaR, la cual nuclea las carreras de
Trabajo Social, Sociologia, Ciencia Politica y Desa-
rrollo, se pasa a relatar el proceso de una década de
un proyecto que comenzd con estrategias concre-
tas hacia la accesibilidad edilicia y luego se amplio
hasta la creacién de un Espacio de Inclusiéon Edu-
cativa (EIE). Con la mirada teérico-metodolégica y
ético-politica desde el Modelo Social de la discapa-
cidad, y apuntando desde un comienzo al concepto
de inclusién educativa, se formul6 en el afno 2007
la primera parte del proyecto “Facultad de Ciencias
Sociales Inclusiva”, solicitado por el Decano de la
Facultad al Grupo de Estudios sobre Discapacidad
(GEDIS) de dicha casa de estudios. Ello en el enten-
dido que el no tomar medidas concretas en torno a
la tematica llevaria a continuar reproduciendo (por
accion u omision) procesos de exclusion educativa
a una poblacion en situaciéon de discapacidad con
posibilidades reales de ser parte de esta Facultad.
Mas alla este proyecto estuvo en sus primeros aiios
fundamentalmente orientado a la accesibilidad
edilicia (el edificio estuvo en obra hasta hace unos
pocos afos), luego se fue sumando la accesibilidad
comunicacional (varios funcionarios no docentes
de atencidn directa al publico realizaron cursos de
Lengua de Sefias Uruguaya), para culminar en el
afio 2011 con la creacién de un espacio de atencion
a la poblacién estudiantil que se consideraba en si-
tuacion de discapacidad, enmarcado en la Unidad
de Asesoramiento y Evaluacion (UAE). En el afio
2012 pasa a tener el nombre formal de Espacio de
Inclusién Educativa, la cual hoy dia responde a la
demanda de decenas de estudiantes.

El EIE es un ambito en el cual los estudiantes que
se auto perciben en situacién de discapacidad son
recibidos, escuchados y valorados en sus potencia-
lidades para la bsqueda de soluciones de las barre-
ras encontradas. Este espacio tiene como proposito
generar encuentros de intercambio entre estudian-
tes y docentes para pensar y establecer distintas
modalidades y estrategias de inclusién educativa,
respetando las particularidades y singularidades de
cada estudiante y en acuerdo a la especificidad de
cada asignatura. Asimismo, ha venido generando
redes con bachilleratos donde figuran estudiantes
en situacion de discapacidad, planteando la posi-
bilidad en cuanto proyecto de vida de esta pobla-
ci6on de ampliar el campo de sus posibles hacia la
Facultad de Ciencias Sociales. Ello ha generado un
numero importante de estudiantes en situaciéon de
discapacidad que han comenzado y estan transitan-
do alguna de las carreras ofrecidas por esta Facul-
tad en los tltimos cuatro afios. Se estima que estos
datos se haran visibles en el préximo Censo de Es-
tudiantes Universitarios, lo que dara insumos para
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trascender la experiencia concreta de esta Facultad
(y de la de Psicologia) para hacerlo extensivo a toda
la UdelaR.

Con relacién a las particularidades del EIE de la
FCS, el mismo tiene como objetivo general el de fo-
mentar la participacion en igualdad de condiciones
mediante el reconocimiento del derecho a la educa-
cién, el de la informacién, el reconocimiento de la
diversidad de las personas en situacién de discapa-
cidad, su autonomia e independencia personal y la
libertad para tomar sus propias decisiones en torno
a su condicion de estudiantes. Para ello, se trabaja
a partir de los objetivos especificos que siguen, a
saber: a) Generar un espacio en el que los estudian-
tes que se consideran en situacion de discapacidad
puedan ser recibidos, escuchados y valorados en
sus potencialidades para la busqueda de solucio-
nes de las barreras encontradas y/o sentidas; b)
Detectar en conjunto con la persona en situaciéon
de discapacidad las posibles “rampas” a construir
para sortear las barreras; c¢) Realizar seguimiento
y apoyo a estudiantes de la Facultad que se consi-
deran en situacién de discapacidad; d) Generar un
espacio en el que se recepcionen inquietudes por
parte de los docentes cuando consideran que tiene
un/a estudiante en situacién de discapacidad; e)
Potenciar propuestas que docentes y responsables
de catedra formulen para mejorar la inclusién edu-
cativa; f) Potenciar y facilitar encuentros y negocia-
ciones entre los docentes y los estudiantes en situa-
cion de discapacidad para la realizacién de “ajustes
razonables” que habiliten igualdad de condiciones
para los estudiantes en situacién de discapacidad;
g) Continuar generando espacios con distintos ac-
tores de la FCS que contribuyan a culminar con las
estrategias de inclusién propuestas en el proyecto
FCS Inclusiva 2010; h) Contribuir en la concre-
ci6n de los puntos desarrollados por la FCS en el
compromiso de accesibilidad; i) Establecer redes,
acuerdos, convenios con otras Facultades, Institu-
ciones, Organizaciones, que habiliten una apertura
hacia el afuera en pro de mejorar la inclusion en la
FCS. (UAE, 2017)

Se considera que estas propuestas institucionales
materializadas en proyectos concretos dan espacio
a generar reales procesos de inclusiéon educativa en
la UdelaR. Seria sumamente interesante que pudie-
ran ampliarse hacia todos los servicios de esta casa
de estudios, siendo un lugar emblematico para su
desarrollo genérico el Servicio de Bienestar Univer-
sitario.

Reflexiones finales

A través del titulo “Universidad inclusiva: érealidad
o utopia?”, se intent6 generar un primer impacto
sobre las distancias entre marcos normativos, es-
pacios institucionales y realidades concretas de
sujetos especificos. Los marcos normativos inter-
nacionales, a los cuales Uruguay acompaii6 siste-
maticamente mediante ratificaciones como Estado
parte, dan claridad a la temética de la inclusiéon de
las personas en situacion de discapacidad en los
distintos espacios de la vida cotidiana, a nivel sin-
gular y colectivo. Lo mismo pareciera haber queda-
do claro cuando en los marcos normativos nacio-
nales se apuesta a esta mentada inclusiéon, més atn
cuando la misma se hace referencia a lo educativo.
¢La realidad? Pareciera estar bastante mas alejada
en la materializacion de estas disposiciones legales.
Posiblemente la falta de informacién y sensibiliza-
cién en torno a la temaética confluyen en la inter-
pelacion de una “normalidad” del “nosotros”. Las
lineas demarcatorias entre “lo normal” y “lo anor-
mal” se siguen reproduciendo en las légicas socia-
les, el cambio debe darse con fuerza alli.

Se considera que una de las formas de materializar
estos cambios es a través de proyectos concretos
que den visibilidad a la tematica de la discapacidad,
alos procesos de inclusion, a la accesibilidad. El es-
pacio educativo es una instituciéon medular para tal
visibilizacion, y la universidad como nivel terciario
no puede quedar por fuera. Es mas, deberia ser un
motor que aliente a los proyectos de vida singulares
a que “si, se puede” porque hay condiciones insti-
tucionales que dan cuenta del respeto y reconoci-
miento de la diversidad, que hay garantias reales
para el goce al derecho a la educacion en igualdad
de condiciones.

Tal como se ha visto, salvo dos experiencias con-
cretas de servicios de la UdelaR que trabajan en-
faticamente en los procesos de inclusion educativa
en dicha casa de estudios, de lo demas soélo se recu-
peran algunas luchas singulares de estudiantes en
situacién de discapacidad que desafian a la exclu-
sién y tratan de hacer, al menos, un proceso de in-
tegracion. Pero si se apela a la inclusién educativa,
no deberian dejarse las contingencias remitidas a
sujetos concretos redoblando esfuerzos para seguir
estando en el sistema educativo universitario (in-
tegracién), sino que deberian ser estrategias insti-
tucionales de reconocimiento real de la diversidad,
entendido esto como potenciacién de estas socieda-
des occidentales modernas que han ido a través de
concreciones normativas hacia la inclusion.

Ejemplos concretos existen en la propia UdelaR.
Sera cuestion de tomarlos como puntos de partida
y generar un proyecto mas amplio que implique a
toda la institucion universitaria. Porque una socie-
dad que logra generar practicas inclusivas, més alla
de los marcos normativos nacionales y los interna-
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cionales a los que adscribe, da cuenta de una socie-
dad que respeta a sus semejantes y que reconoce la
igualdad como sustancia de las relaciones sociales.
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ACESSIBILIDADE DIGITAL EM FOCO:

DIGITAL ACCESSIBILITY IN FOCUS: REPORTING AN EXPERIENCE

Vilma Villarouco, D.Sc.

Apresenta-se neste artigo a experiéncia que vem sendo desenvolvida na disciplina de acessibilidade digital, do
Programa de P6s Graduacdo em Design, da Universidade Federal de Pernambuco. Os estudantes que entram
na disciplina sem conhecimentos de acessibilidade digital, objetos de aprendizagem (OA) e gamificacdo, vem
apresentando resultados muito satisfatorios, quando produzem protoétipos de OA s, acessiveis e gamificados. A
disciplina é ministrada em parceria com a UFSC e a UFPR, através do Grupo de Estudo de Ambiente Hipermidia
voltado ao processo de Ensino-Aprendizagem.

Palavras chave: Objetos de aprendizagem, acessibilidade digital, gamificacdo.

This article presents the experience that is developed in the digital accessibility discipline of the Post Graduate
Program in Design, Federal University of Pernambuco. Students without knowledge aboutf digital accessibil-
ity, objects of learning (OA) and gamification, courses the discipline and have presented very satisfactory
results, when they produce prototypes of OA s, accessible and gamified. The course is taught in partnership
with UFSC and UFPR, through the Study Group on the Hypermedia Environment focused on the Teaching-
Learning process.

Keywords: Objects of learning, digital accessibility, gamification
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Introducao

Este texto apresenta o tema tratado na Mesa Redonda Acessibilidade e projeto inclusivo em sistemas digi-
tais, durante o CINAHPA 2017 em Florianépolis.

O trabalho apresentado no congresso Internacional de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem, aborda
a experiéncia da Disciplina de Acessibilidade Digital, no Programa de Pds-gradua¢ao em Design da UFPE,
com uma primeira turma no primeiro semestre de 2016, e, a segunda experiéncia em andamento, neste
primeiro semestre de 2017. As duas turmas contam com oito estudantes cada.

No contexto da Acessibilidade Digital, inserimos o estudo e desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem,
tratando de temas diversos, que possuam as caracteristicas de serem acessiveis e atrativos, que tragam em
sua esséncia os principios do Design Universal e que motivem os usuarios a sua utilizagio.

O objeto de aprendizagem (OA), sendo entendido como: “qualquer entidade digital, ou nao digital, que
pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado pela tecnologia (IEEE LTSC,
2010 apud MACEDO, 2010, p.81)”, deve ser utilizado em contextos onde se busca aculturar-se de um ou
mais temas, sendo adequado principalmente aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), inseridos
conforme as necessidades do ambiente e do contetido a ser viabilizado. No sentido da inclusdo, devem ser
providos elementos da acessibilidade para meios digitais.

A EAD (Educacao a Distancia) com fins de inclusdo de pessoas com deficiéncia tem sido desenvolvida,
ainda com dificuldades. Em uma busca realizada através de Revisao Sistematica de Literatura e dos me-
canismos mais usados na internet, identifica-se que ainda sdo reduzidos os resultados encontrados, diante
do grande problema que se tem instalado.

Esta modalidade de ensino, com a expansao das tecnologias educacionais, faz uso de materiais digitaliza-
dos, com todos os tipos de midias digitais, em diferentes graus de interatividade, disponibilizados em siste-
mas de apoio como Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), Sistemas Tutoriais Inteligentes (STIs),
e-books, Sistemas Hipermidia Adaptativos Educacionais (SHAESs), video-aula, etc.

No Brasil as questoes da Inclusao Digital desenvolveram-se em um contexto mais afeito a inclusao social,
ao planejamento e desenvolvimento de mecanismos de inclusao das classes menos favorecidas ao cibere-
spago, as tecnologias digitais e ao acesso as redes sociais.

Sdo ainda poucos os trabalhos que se referem a incorporacao das pessoas com deficiéncia no foco de aten-
¢do no desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Aprendizagem a fim de torna-los Inclusivos (AVA In-
clusivo). Esses ambientes apresentam em sua conceituacao inicial, a capacidade de permitir a pessoas com
algumas deficiéncias limitadoras da comunicagio oral e escrita, seu uso com autonomia e interatividade.
O ensino inclusivo precisa trabalhar com a possibilidade de independéncia das pessoas com deficiéncia ao
acessar os ambientes virtuais, tanto em ambientes colaborativos presenciais quanto da adog¢io dos espagos
virtuais no aprendizado de contetdos diversos.

A partir dessas constatacoes, a disciplina foi conduzida, inicialmente familiarizando os estudantes com os
OAs, focando estudos dos elementos, diretrizes e critérios para a elaboracao de OAs acessiveis, para em
seguida, lancar os conceitos e estratégias da gamificagdo, com vistas a conferir ao protétipo planejado,
caracteristicas de motivacdo ao usuario.

0 Contexto do trabalho desenvolvido

A proposta de oferecer uma disciplina voltada aos
estudos e elaboracao de artefatos digitais que fos-
sem acessiveis, foi na realidade, gestada desde a re-
alizacdo do meu estagio po6s doutoral, no Programa
de P6s Graduacao em Engenharia e Gestao do Con-
hecimento na UFSC, quando fui inserida no Grupo

de Estudo de Ambiente Hipermidia voltado ao pro-
cesso de Ensino-Aprendizagem. Uma experiéncia
enriquecedora e muito gratificante.

Sendo langada para o primeiro semestre de 2016 e
nominada como Acessibilidade digital, a disciplina
contou com oito estudantes, onde seis deles eram
docentes do ensino superior, tanto em instituicoes
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publicas federais quanto privadas. Uma das pes-
soas ja contava com doutoramento, vindo cursa-la
como disciplina isolada, pelo interesse que havia no
conteddo a ser trabalhado.

Essa primeira experiéncia em 2016, contou com
a importante parceria da Prof. Dra. Vania Ribas
Ulbricht, da UFSC, supervisora do citado pds dou-
toramento. Desta parceria, foi inserido também o
entdo doutorando Raul Busarello (hoje doutor), e
seguimos contando com as intervencoes desses im-
portantes parceiros.

Os alunos da disciplina receberam a tarefa de de-
senvolver OAs acessiveis e gamificados, com tema
livre, que ao final do semestre deveriam ser apre-
sentados em semindrios, seguidos de elaborac¢io de
artigos que os descrevia, desde a fundamentacio e
concepcdo, ao produto final p6s desenvolvimento.
Estes artigos, foram corrigidos, conferidos, e, junto
com os trabalhos oriundos de disciplinas similares,
ministradas pela professora Vania, na UFSC e na
UFPR, compuseram o livro digital Protétipos fun-
cionais de objetos de aprendizagem gamificados e

acessiveis, que estd sendo lancado neste evento e
disponivel para download na Editora Pimenta Cul-

tural (https://www.pimentacultural.com).

A experiéncia exitosa, nos incitou a adotar um cri-
tério mais ousado para conducao da disciplina no
ano de 2017. Decidimos faze-la conjuntamente
com as disciplinas congéneres da UFSC e da UFPR.
As equipes estdo compostas por alunos das trés
instituicGes, e as aulas, acontecem online entre
Florianopolis e Recife, estimulando o trabalho co-
laborativo a distincia, tanto nas aulas, quanto na
interacdo das equipes para o desenvolvimento dos
trabalhos. Esta turma encontra-se em andamento,
com término agendado para final do més de junho
e os trabalhos desenvolvidos nas equipes devem ser
publicado no segundo semestre deste ano.

A fim de contextualizar este artigo, foi tracado um
breve perfil dos alunos, quanto aos conhecimentos
de entrada na disciplina, e sobre a experiéncia ap6s
cursa-la. Os resultados encontram-se apresentados
a seguir, contemplando os alunos das duas turmas.

15%

Vocé tinha algum conhecimento prévio sobre
Gamificacao?

“Nao-8
ESim-3

Poucas nogoes - 3

Grafico 1: Pesquisa quanto aos conhecimentos iniciais dos alunos - Acessibilidade

Como se pode verificar no grafico, a maioria dos es-
tudantes ndo tinha conhecimentos prévios sobre a
acessibilidade digital, seguidos de uma importante
parcela com poucas nogdes sobre o tema. Apenas
uma pessoa respondeu sim a esta pergunta.

O mesmo se registrou quando questionados quanto
aos contetidos da gamificacdo. Somente trés pes-
soas estavam bem inteiradas da temética, como se
vé no grafico 02.
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Vocé tinha algum conhecimento prévio sobre
Gamificacio?

ENao-8
ESim-3

Poucas nocdes - 3

I Grafico 2: Pesquisa quanto aos conhecimentos iniciais dos alunos — Gamifica¢ao

Quando a questao foi centrada nos objetos de apre-  do 80% da turma sem nenhum conhecimento ou
ndizagem, se verifica que o indice de pessoas com com poucas informagoes.
conhecimento é ainda mais reduzido, ultrapassan-

Tinha conhecimentos sobre Objetos de
Aprendizagem?

ENao-9
ESim -2

Sim - Pouco - 2

I Grafico 3: Pesquisa quanto aos conhecimentos iniciais dos alunos — OAs

Neste questionamento com resultados mostrados no A tiltima pergunta questionava sobre a experiéncia do
grafico 03, havia uma pergunta complementar sobre  estudante ao cursar a disciplina. A seguir estio tran-
se ja tinham elaborado algum para aplicagdo em meio  scritas as palavras que qualificavam a experiéncia:
digital, aos que disseram sim. Apenas uma pessoa

tinha essa experiéncia prévia.
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-Descoberta, interesse, desejo de continuar us-
ando.

- Enriquecedora.

- Excelente, 6tima pratica.

- Proveitosa, ira contribuir para a vida profis-
sional.

- Util

- Interessante, seré colocado em pratica.

- Inovadora, construtiva.

- Excelente, ja aplicando na vida profissional.

- Fundamental.

- Excelente.

- Positiva.

- Engrandecedora.

- Trouxe muita contribuicdo ao trabalho.

Tais resultados reforcam o excelente crescimento
das turmas, quando se observam os protétipos de-
senvolvidos, a partir de pessoas que nao possuiam
familiaridade com os conceitos e fundamentos ne-
cessarios a elaborac¢do dos Objetos de Aprendizagem
acessiveis e gamificados, solicitados como produto
final da disciplina. Eles estao apresentados sucinta-
mente no item 4 deste artigo.

Sobre Acessibilidade e Gamificagao

O Histoérico do Ensino a Distancia (EAD) teve inicio
com programa de televisdo e Radio. Nessa perspec-
tiva, nao existia um inclusao das pessoas com algum
tipo de deficiéncia. Recentemente os EAD’s contam
com as ferramentas on-line e se dividem em dois
grupos: o e-learning, que designa de forma geral os
Cursos a distancia on-line e os m-learning, nos quais
o0 ensino é realizado através de dispositivos moveis.
Contando com meios tdo modernos para sua divul-
gacdo, as pessoas com deficiéncia podem ser inclui-
das mais facilmente (AMARAL et al, 2011).

No entanto, ndo é esse o quadro que vemos insta-
lado. Ainda nos deparamos com fortes caréncias
nesta area, mesmo considerando toda tecnologia
disponivel e importantes trabalhos que sdo desen-
volvidos nas universidades e grupos de pesquisas.

Os trabalhos aqui apresentados trazem como uma
das caracteristicas principais serem acessiveis, ten-
do incorporados principios e diretrizes adotados na
acessibilidade digital.

Em sua tese de doutorado, Macedo (2010), propoe
um conjunto de diretrizes para criagao de objetos de
aprendizagem acessiveis, com a intengdo de orientar
e contribuir com os professores conteudistas e de-
senvolvedores de objetos de aprendizagem, na elab-
oracgdo de materiais acessiveis pela disponibilizacao
de midias alternativas ou equivalentes.

As diretrizes criadas sdo fundamentadas na analise
e na convergéncia dos “Principios de Design Univer-
sal”, com as “Recomendacoes de Cria¢do de Conted-
do Acessivel para web” do W3C, e com as “Melhores
Praticas para Producao de Aplicativos e de Contetido
Acessivel” apresentadas nas guias do Instructional
Management Systems (IMS). Web World Wild Web
Community (W3C) - O World Wide Web Consor-
tium (W3C) € a principal organizacao internacio-
nal de padroes para a World Wide Web (Www
abreviadas ou W3). (MACEDO, 2010).

Outro elemento presente nos protétipos desenvolvi-
dos na disciplina foi a gamificacdo, que tem por
principio fazer com que o usuario se comporte como
em um jogo, em situacoes do cotidiano ou que nao
sdo propriamente de jogo, onde os elementos retira-
dos destes auxiliam para maximizar o engajamento
e motivacao dos usuarios (FADEL et al, 2014). Estes
aspectos sdo importantes principalmente quando se
considera usuarios com deficiéncia.

Gamifica¢ao pode ser aplicada a atividades em que
é preciso estimular o comportamento do individuo e
em circunstancias que exijam a criacdo ou a adapta-
¢do da experiéncia do usuario a um produto, servico
ou processo. Buzarello (2016).

Kapp (2016) contribui nas questoes da gamificacio,
Hariry (2015) no que diz respeito ao uso de mobile
phone, como ferramenta de aprendizagem e os estu-
dos de Thiesen (2008) tratam teméticas diversas de
forma interdisciplinar. A conjugacido destas contri-
buigbes podem garantir o interesse do usuério.

Agentes presentes em jogos, como personagem,
competicdo e regras podem ter efeito direto na mo-
tivagdo da aprendizagem, conforme citam Schmitz,
Klemke e Specht (2012) apud Buzarello (2016)

A gamificacgio esta relacionda com a Teoria do Flow
e a ideia geral é de que as pessoas envolvidas nas
dinamicas propostas sejam desafiadas o suficiente
para que assim possam atingir o estado de Flow.

O desafio para o OA acessivel e gamificado é propor-
cionar um estado de Flow, a partir do envolvimento
total de quem o navega. Ao acessar os contetidos e
iniciar o trajeto gamificado, a vivéncia do Flow leva
a um envolvimento onde toda a atencdo esta tdo
profundamente envolvida, que o individuo abstrai o
mundo ao seu redor.

Estas sdo as principais caracteristicas que os alunos
deveria imprimir aos protétipos por ele desenvolvidos.
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Os OAs produzidos na turma de 2016

Neste topico demonstramos os resultados alca-
ncados na disciplina no semestre letivo 2016.1.
Utilizamo-nos dos resumos constantes de cada
artigo que expde os OAs desenvolvidos, para apre-
senta-los aqui, exatamente como o mostram seus
autores.

O pequeno grupo foi dividido em duplas que pro-
duziram quatro trabalhos.

- O AMMA - Amor maior — por Andrea Oliveira
e Lizie Sancho

O trabalho constou do desenvolvimento de um
aplicativo acessivel como objeto de aprendizagem
gamificado para o sistema operacional Android. O
AMMA, como é denominado, tem como foco o en-
sino de pais de crian¢as com microcefalia a pratica
de atividades do cotidiano com seus filhos, bem
como a construcao de brinquedos e outros mate-
riais que venham necessitar. A pesquisa teve um
delineamento bibliografico e de campo, ou seja,

primeiro foi feita uma revisdo da literatura para
em seguida ser produzida uma pesquisa qualita-
tiva com estes pais e profissionais da satide que
trabalham com o publico-alvo; para em seguida,
a criacdo da interface grafica do aplicativo base-
ada nesses estudos, através de dois softwares:
Balsamiq e o Adobe Experience. Acredita-se que
a elaboracdo de um material que esteja disponivel
24 horas por dia a qualquer pessoa que necessite
desse contetdo, podera ndo s6 melhorar a quali-
dade de vida dessas criancas quanto ajudar em seu
desenvolvimento.

Inserimos aqui algumas imagens que ilustram o
Objeto de Aprendizagem, acessivel e gamificado
desta dupla, salientando que este protdtipo vem
se desenvolvendo ap6s o encerramento da disci-
plina, alcancando e envolvendo organizacdes que
efetivamente dao suporte aos pais de criangas com
microcefalia.

Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelas autoras do aplicativo.

Figura 1: Marca do Aplicativo AMMA.

O protoétipo foi desenvolvido conforme a inser¢io
de diretrizes extraidas de Macedo (2010) e da W3C.

Sancho et all (2017) colocam que as mecanicas de
jogos inseridas foram: pontos — que possibilita o

acompanhamento e interacdo dos jogadores du-
rante o jogo, podendo servir como estimulo para
o jogador; niveis — indica o progresso do jogador
mediante o jogo, sendo util para medir a habilidade
do jogador.
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Continua com as divisas — que sdo os elementos
simboélicos do jogo, ele aumenta o nivel de engaja-
mento; badges (medalhas), sdo os que correspon-
dem aos emblemas, funcionando como um raking
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dos lideres; reforco e feedback — para oferecer mais
envolvimento através dos dados computados pelo

jogo.
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I Figura 3: Telas do Aplicativo AMMA: destaque para os menus.

A complementacio de desenvolvimento e validacdo
do AMMA, esta prevista como pesquisa de mestra-
do em design de uma das autoras. Est4 também en-
volvido na continuidade do desenvolvimento deste
protétipo, o CREFITO-PE, Conselho de Fisioterapia
e Terapia Ocupacional de Pernambuco.

- MESTRE SU - um objeto de aprendizagem aces-
sivel e gamificado para ensino da gastronomia orien-
tal — por Ana Maria Maciel e Ester Costa

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um
objeto de aprendizagem (OA), gamificado e acessi-
vel na 4rea de gastronomia. Embora a internet te-
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nha se tornado a midia dominante no processo de
ensino/aprendizagem, ao mesmo tempo que pode
potencializar a educacio inclusiva pode apresentar
barreiras de acesso aos individuos que possuem al-
gum tipo de desabilidade. Assim surgiu a proposta
de um OA na area de formacdo em gastronomia, de
modo a contribuir para a construcao de artefatos
virtuais acessiveis a todos os estudantes. A meto-
dologia adotada tomou como base os pressupostos
tedricos do Design Universal, da acessibilidade e da
gamificacdo. O Design Universal na aprendizagem,
busca permitir que cada aprendiz possa desempe-
nhar suas atividades, valorizando suas habilidades

> 3

[=1b E3 3 Y

e promovendo novas competéncias. Os recursos
utilizados foram baseados nas recomendacdes de
acessibilidade da W3C. O Objeto de Aprendizagem
foi projetado para que seja acessivel para pessoas
com cegueira e/ou baixa visao, com surdez, defici-
éncia de cognicdo e motora. Para tornar o processo
de aprendizagem mais lidico e envolvente para os
estudantes foram utilizadas estratégias de gamifi-
cacdo. Apresentamos um conjunto de reflexdes que
contribuem para o desenvolvimento de ambientes
virtuais, capazes de ampliar o acesso de discentes
deficientes ou ndo a contetdos acessiveis e gamifi-
cados para aprendizagem.

Sayonara!

Sou Mestre Su,
Benvindo ao nosso
ambiente virtual.

/

ChefSw L +

Receitas Orientais

B =

I Figura 4: Estratégias de acessibilidade para deficiéncia cognitiva da tela 1.

O objetivo da proposta do objeto de aprendizagem
Mestre SU aqui descrito é demonstrar que é pos-
sivel, por meio do dominio de conhecimentos gas-
tron6micos, que pessoas com deficiéncia possam

adquirir mais autonomia quando se descobrem
capazes de manipular alimentos para seu consumo
proprio ou para o exercicio de atividades profis-
sionais. (Maciel e Costa, 2017).

Breve historia da gastronomia japonesa

Ingredientes de culinaria

Receita do gohan

Receita do misso e shoyo

Preparando o sushi

I Figura 5: Parte teorica — tela inicial.
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Segundo as autoras, os textos inseridos ao longo das
atividades sdo curtos e nio existem links no meio
dos textos, uma vez que as pessoas com deficiéncia
visual podem confundir-se e reiniciar a leitura.

A0 flyé

Recedn de Shoyo

Ingredientes

Saja

Milho

Trigo

Fermento de batatas
5al refinado

Agua

Garrafas para armazenar o malho
Pote

Bacia

Papel celofane

I Figura 6: Estratégias de acessibilidade para deficiéncia auditiva (Uso do hand talk)

Elas explicam que ndo sfo utilizados arquivos em  da forma como foram produzidos sdo inacessiveis
formato PDF, para apresentacdo do contetido prin-  via leitores de tela.
cipal ou complementar uma vez que dependendo

PARABENS!!
Vocé acaba de ganhar um
hashi de ouro!
Aprenda uma receita especial
— B

I Figura 7: Elemento de gamificacio - Recompensa

A competicdo acontece de duas maneiras: Através quando sdo desafiados com as missdes, preparando

da superacdo do usudrio consigo mesmo, com as  ag receitas e postando nas redes sociais. (Maciel e
“perguntas desafios” e entre os usuéarios do OA
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Costa, 2017). O objeto passou por uma testagem a
partir de check list elaborado pelas autoras.

Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelas autoras do aplicativo.

- GEOGRAM: ensino acessivel e gamificado da
geometria através do Tangram — por Andiara
Lopes, Sadi Seabra e Vilma Villarouco.

Este trabalho foi desenvolvido durante e discip-
lina Acessibilidade Digital do Programa de Pos-
graduacdo em Design da Universidade Federal de
Pernambuco. A disciplina teve como meta o desen-
volvimento de uma pesquisa para a criacdo de um
Ambiente de Aprendizagem Acessivel e Gamificado
para o ensino de principios de geometria através do

A A LT s B S S

Exs# & um ambignis acessivel volads para o
SNEN & 0 aprendzado da gecmaia

Mossa proposta & ensinar gecmetria atraves de
uma metdoiogia simples e democralica, o
tangram

Wock sabe o que significa langram?

Chaue no site ao kade & aprenda um pouco mais
sobre a hstdna do langram

Tangram, voltado para o ensino a todas as pessoas,
sejam elas deficientes visuais, auditivos — em diver-
sos espectros — bem como pessoas sem deficién-
cias. Para trabalhar com a Acessibilidade tomou-se
como base os principios do Design Universal e de
Macedo (2010), dos quais foram utilizadas imagens
em movimento e dudio-descri¢des que orientam o
estudante a encaixar as pecas do Tangram. Este
trabalho é um desafio porque envolve trés areas
da educacdo ainda em desenvolvimento: ensino a
distancia, Acessibilidade e Gamificagdo. Os resulta-
dos dessa pesquisa foram além do material didatico
produzido, podendo ser ainda utilizada como refer-
éncia para a producdo de contetido acessivel em
geometria e um incentivo para que seja repensado
um ensino mais inclusivo.

Kl--ummm_m—_mm >

Figura 8: tela inicial simulado na plataforma Wix.com

Os autores colocam que por ser um ambiente
onde véarias telas podem ser impressas, para que
o usudrio utilize as silhuetas dos desafios do Tan-
gram, o estudante pode apertar as teclas de atalho
Ctrl+p para abrir as configuragoes de impressao.
Tanto o Tangram como as silhuetas tém a possibi-
lidade de serem impressos em impressoras especi-
ficas que imprimam com relevo. Todas essas fun-

¢Oes estao descritas na parte de dicas, deixando o
usuario sempre consciente que pode utilizar dessas
fun¢bes em qualquer momento. A seguir, a ima-
gem do AVAA GeoGram com as telas do mapa da
aventura e do desafio, nas quais o usuario navega
para encontrar novas tarefas e acompanha sua tra-
jetoria.

ESCOLHA BEU PEREOMAGEM

GED

GrRamM

Figura 9: Tela da escolha dos personagens Geo e Gram.
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Na tela da figura 10, o personagem recebe as orien-  Este AVAA foi pensando para usuarios de 12 a 17
tacoes do Imperador Tan para construir um Tan-  anos que estejam no ensino fundamental e médio,
gram proprio que servira para superar os desafiose  podendo ser estendido para qualquer pessoa que

aprender os conceitos geométricos. nao possua conhecimentos basicos em geometria.
‘ O INICIO DA WIAGEM
IMPERADOR TAN MiSsio|oBJETIVO
GRAM Basnpeeraed ik T pogas &

-nclln'ﬁ e qErras de

COMO PASEAR PELA ABUAT

Framum
uPLDAD

Para abrasessar o cceano vook
precisand de um Iranspore.

Qe 1al eonsiruin sew proprio bamo

I Figura 11: Desafio da construcio do barco para transporte pelos oceanos

O ambiente é planejado, para que pessoas com de-  dos conhecimentos geométricos tdo fundamentais
ficiéncia ou nao, possam aprender e se apropriar  para a vivéncia diria.

‘L MIBSAD0 COMPLETA!

IMPERADOR TaM Parabisr rasde viajance BRAM]

ook nessa viapem saperou virios
EINATY el # curmisicia

Mz 3 nossa busca pelo aprendizada
ainda nEo acabos, Aowos Tangrans
mdigicos Saram roubados e
precisamos de VOCE]

HOYD DERAFIO

I Figura 12: Tela de Missdo Completa.
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Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelos autores do AVAA.

- O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA: ob-
jeto de aprendizagem sobre Revisao Sistematica da
Literatura — por Rafaela Sobral e Ana Katharina
Leite.

O cenario educacional da pessoa com deficiéncia
reflete a latente necessidade de estratégias e recur-
sos que tornem o contetido pedagogico acessivel e
motivador. Considerando em especial , estudantes
de nivel superior que vivem tal contexto, o pre-
sente capitulo descreve a proposta de um objeto de
aprendizagem acessivel e gamificado sobre Revisao
Sistematica da Literatura, método executado em 7
etapas criteriosas para busca e anélise de evidén-

Al

O DIA EM QUE EIN

cias cientificas. A proposta do ambiente virtual
de aprendizagem em questdo, esta respaldada em
conceitos e teorias de acessibilidade e gamificacao
que tornam o objeto factivel de futura implemen-
tacgdo, delineando-o como uma ferramenta 1til no
processo de ensino-aprendizagem para estudantes
com e sem deficiéncia. Aborda-se aqui o processo
de criacdo de um modelo inicial de alta fidelidade
de um Objeto de Aprendizagem (OA) em um Am-
biente Virtual de Ensino e Aprendizagem Acessivel
(AVEA), sendo fruto da disciplina de Acessibilidade
Digital vinculada ao programa de pds graduacao
em Design da UFPE.

Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelas autoras do aplicativo.

contrass (3)
STEIN NAO SABIA

itica da Literatu

Figura 13: Tela funcdo de alto contraste

O OA conta uma estéria que Einstein ndo sabia
fazer revisdo sistematica e pra isso precisava ser
ensinado através do protétipo que foi desenvolvido.

As autoras expoem que foi estruturada uma narra-
tiva que busca provocar a identificacao do usuario
através de situagbes semelhantes vivenciadas por
ele e também abordadas pela narrativa. Para tanto,
foram escolhidas duas personagens: Albert Einsten

Acewsibifdade [2) Alta

O DIAEMQUE EIN

¢ Revisd

Navegagso (1)

Aprendendo sobr

e

e

eonirxte (3]

e Stephen Hawking. Esses personagens foram sele-
cionados considerando o publico-alvo que utilizara
o0 objeto de aprendizagem: como o OA busca ensin-
ar a RSL, considera-se que seus usuérios serao es-
tudantes de graduagdo, pds-graduacao e pesquisa-
dores, sendo estes usuérios mais experientes, que
possuem conhecimentos prévios acerca de pesqui-
sas cientificas.

Maga do sive (4)

STEIN NAO SABIA @
o Sistemitica da Literatura 3
i

ool |

s

Figura 14: Tela com a fungdo libras
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O jogo propoe que a fotografia do usuario, forneci-
da no cadastramento, va recebendo caracteristicas
dos personagens a medida que os desafios forem

superados com acertos. O objetivo estara alcanca-
do, quando aimagem do aprendiz assemelhar-se ao
personagem escolhido.

(1 ahils 2 Al

3 Mapa do site (4] Libras (5)

Desafio 2; Palayras chaves i

Einsten, vocd precisa listar de 2a 4

de
utilizando a conjunglo “AND"|

Vamos 1571

chaves, e consultar na base

5 do Peritdicos Capes

Figura 15: Tela com a funcao libras

A nova forma de comunicagdo e expressao que sur-
giu com a insercao das redes sociais no cotidiano
das pessoas faz com que o usuério deseje compar-
tilhar imagens, experiéncias, videos e momentos.

Havegagio (1) Acevubilidade (2]

Alra cortraste (3

Assim, a cada elemento adquirido da caracteriza-
¢do do personagem o usuario podera fazer o down-
load da figura e/ou compartilh4-la em suas redes
sociais, como consta nas imagens acima.

Mapa dosite (£] Libran [5)

Desafio 5: Selecio dos dados i

Figura 16: Exemplo de premiac¢do com transformacao na foto

Essa forma de recompensa foi estruturada para au-
mentar o engajamento dos usuérios, fazendo com
que eles se sintam estimulados a conquistar uma
nova fase e, consequentemente, mais uma caracter-
istica do personagem escolhido.

A gamificacdo confere o sentimento de competicao
consigo mesmo. As mais recentes ferramentas para
sistemas Android e IOS trazem incorporadas técni-
cas gamificadas, onde a medida que o aplicativo é

usado gera acumulo de pontuagdo, conferindo cat-
egorias crescentes ao usuario.

Comentarios Finais

A experiéncia aqui relatada alcangou excelentes re-
sultados na turma de 2016 e vem igualmente sendo



Villarouco V. | Acessibilidade digital em foco: relato de uma experiéncia

bem sucedida na turma de 2017 em andamento,
mesmo registrando o quase total desconhecimento
dos temas tratados, conceitos e técnicas, utilizadas
na producdo dos protbtipos de objetos de apren-
dizagem desenvolvidos pelos estudantes.

As questoes da atribuicio de investigactes aos es-
tudantes em situacdes de ensino vem sendo pes-
quisada e testada h4 décadas.

Conforme Moreira (1983), ja nos anos 80, a res-
olucdo de problemas que leva a uma investigacao
deve estar fundamentada na acao do aluno. Os alu-
nos devem ter oportunidade de agir e o ensino deve
ser acompanhado de agbes e demonstragdes que o
levam a um trabalho pratico.

As tecnologias emergentes trazem novos concei-
tos e praticas nas relagdes de ensino e aprendiza-
gem. No entanto, apesar de esforcos de insercao
da tecnologia nas salas de aula mais tradicionais,
ela continua sendo o local onde h4 dois atores: o
professor, que fala, demonstra, expoe - ainda que
utilizando novissimas tecnologias, e os estudantes
que observam e ouvem. A sala de aula tradicional
estd geometricamente alinhada, e possibilita uma
maior distancia entre estudantes e professor. Piva
Jr. e Cortelazzo (2015).

No caso da disciplina de Acessibilidade Digital, a des-
peito de estar constituida por alunos de pos-gradua-
¢ao, os processos de investigacao e participacao ativa
deveriam estar intrinsecos. No entanto, a cultura
sedimentada na formacdo de muitos estudantes, os
faz aguardar pelo estimulo do professor, agendando
trabalhos a serem desenvolvidos e entregues.
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ACESSIBILIDADE DIGITAL NO PROGRAMA UM
COMPUTADOR POR ALUNO

DIGITAL ACCESSIBILITY IN THE CONTEXT OF PROGRAM ONE
COMPUTER PER STUDENT: THE EXPERIENCE OF PARAIBA

Mariano Castro Neto

Este artigo discute a acessibilidade digital no Programa Um Computador Por Aluno - ProUCA na Paraiba. Trata-
se de uma pesquisa aplicada e sua base empirica se deu a partir da selecdo e identificagdo de aplicacoes digitais,
potencializadoras de inclusao digital para alunos com deficiéncias, compativeis com as limitagées de hardware
do laptop educacional. Inicialmente foi realizado levantamento do nimero de estudantes e tipos de deficiéncias
e grau de dificuldades em relagéo a utilizacao do laptop educacional. Realizou-se o mapeamento, identificagoes
e testagem das aplicacoes digitais livres, existentes no mercado, e ou em universidades. Como sintese final, e
com base na analise de dados, pode-se afirmar que, das aplicacoes testadas, a que mais se aproxima dos critérios
técnicos compativeis com as limitacoes de hardware do laptop educacional é o Eviacam. Como continuagio desta
pesquisa, procura-se ampliar as discussoes acerca da acessibilidade digital na concepcao e implementagao de
politicas ptibliAcas voltadas a educacao e inclusao digital. Em um Programa como o ProUCA.

Palavras clave: Acessibilidade Digital. Educacao. Tecnologias e Sociedade. Projeto UCA..

This article discusses the digital accessibility in the One Computer Per Student Program in Paraiba’s State,
northeast of Brazil. The research applied and its empirical basis was based on the selection and identification
of digital applications, potentials of digital inclusion for students with disabilities, compatible with the limita-
tions of educational laptop hardware. | The survey was carried out on the number of students and types of dis-
abilities and degree of difficulties in relation to the use of the educational laptop. The mapping, identifications
and testing of free digital applications in the market and in universities were also carried out. Based on the
data analysis, it can be said that, between the applications tested, the most approximates the technical criteria
compatible with the limitations of educational laptop hardware is Eviacam. The continuation of this research
aims to broaden the discussion about digital accessibility in the conception and implementation of public poli-
cies aimed at education and digital inclusion in a program like One Computer Per Student..

Keywords: Digital Accessibility. Education. Technologies and Society. UCA Project. I
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Introducao

No periodo de 01/03 a 31/12/2013 o Programa Um Computador por Aluno - ProUCA foi implantado em
11 (onze) escolas publicas municipais e estaduais da Paraiba. Participaram da formacdo continuada para
a utilizacao pedagodgica do laptop educacional 256 (duzentos e cinquenta e seis) professores e 11 gestores.
Essas escolas foram selecionadas segundo critérios da Coordenacio Pedagogica da UFPB em conjunto com
a Secretaria Estadual de Educacdo, a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacao (Undime) e a
Secretaria de Educacio Basica do Ministério da Educacio.

Tais acoes foram desenvolvidas por meio de metodologias adequadas, que foram executadas com a coopera-
¢do da Universidade Federal da Paraiba, que tem larga experiéncia em projetos que envolvem as Tecnologias
da Informagao e Comunicacdo Digital (TICD) e, por esse motivo, contribuiu de forma significativa para am-
pliar os aspectos considerados na concepgio do projeto, na elaboracdo da proposta de formacao e na avalia-

cdo do mesmo. (RELATORIO FINAL DO UCA, 2014).

Do ponto de vista pedagogico, Programas como o ProUCA, na sua concep¢ao, devem considerar aspectos de
usabilidade, de acessibilidade digital que promovam inclusdo para o maior nimero de alunos, com deficién-
cias. Uma das dificuldades relatadas pelos professores, segundo Bezerra da Silva (2014) é tornar o laptop
educacional acessivel aos alunos com deficiéncias e promover a inclusao digital.

Nesse contexto, este artigo se propoe a apresentar solugoes digitais para o laptop educacional, considerando
suas limitagbes de hardware, para promover a acessibilidade digital dos alunos deficientes das 11 (onze)

escolas contempladas com o ProUCA na Paraiba.

Com base nas revisoes bibliograficas de MATOAN (2012), RENATO (2013), CAROLINY BATISTA (2013),
CASTRO NETO, (2013) VENANCIO (2012), MAYOR (1994), dentre outros, se problematizou acerca da im-
portancia da acessibilidade digital nos laptops educacionais do ProUCA, e identificar solu¢oes compativeis
com as caracteristicas de hardware do laptop educacional.

Processos ensino-aprendizagem na
sociedade do conhecimento

No contexto da sociedade do conhecimento mudan-
cas no sistema educativo sdo imperativos. Varios
paises estdo investindo na pesquisa em virtude da
necessidade de adaptacao. Esse investimento surge
da necessidade de preparagdo da mao de obra que
ser4 exigida no futuro, o reflexo disso é a quantidade
de programas de politicas pablicas que primam por
inserir recursos tecnolégicos e midiaticos no con-
texto escolar.

Entretanto, as tecnologias de informacgio e comu-
nicacgdo digital sozinha nio agregaram em nenhum
aspecto a educacao, se nao houver um plano de acio,
uma alteracao metodolégica que justifique o seu uso
nas escolas de modo a provocar mudancas na pratica
docente.

Considerando que as tecnologias de informacio e
comunicacao digital e seus recursos midiaticos apre-
sentam atualmente possibilidades inimaginaveis
pela maioria das pessoas ha algumas décadas. Hoje,
porém a escola trabalha com um publico capaz de

fluir com desenvoltura entre as midias e se adaptar
as mudangas com mais facilidade de que se com-
parado com as geracOes anteriores, sdo os nativos
digitais, Presnky (2001: 1) faz algumas colocac¢bes
importantes sobre este termo “[...] Como deveria-
mos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se
referem a eles como N-gen [Net] ou D-gen [Digital].
Porém a denominacao mais utilizada que eu encon-
trei para eles é Nativos Digitais. Nossos estudantes
de hoje sao todos “falantes nativos” da linguagem
digital dos computadores, video games e internet”.

O grande desafio para a educacdo centraliza-se na
integracao com a dimensao tecnoldgica, pois, a esco-
la pretendida no século XXI necessita de mudangas
significativas, de investimentos sistematicos e de in-
centivos na execucao do seu papel enquanto institu-
i¢do fundamental para o desenvolvimento social do
pais. Libaneo (2004, p.51) explica que “A escola ne-
cessaria para fazer frente a essas realidades é a que
prové formacio cultural e cientifica, que possibilita
o contato dos alunos com a cultura, aquela cultura
provida pela ciéncia, pela técnica, pela linguagem,
pela estética, pela ética”.



E com base nestas reflexdes que este estudo prob-
lematizou acerca da importancia da acessibilidade
digital nos laptops educacionais do ProUCA, e iden-
tificar e implementar solucoes compativeis com o
laptop educacional.

Programa Um Computador por Aluno

O Projeto Um Computador por Aluno tem como ob-
jetivo propiciar o desenvolvimento cientifico e tec-
nolégico por meio da expansdo do conhecimento, a
fim de permitir a emancipagdo individual e coletiva,
a consolidagdo da democracia, a melhoria da quali-
dade de vida e a equidade social amparada em va-
lores éticos, estéticos e solidarios (BRASIL, 2007).

Segundo o Ministério de Desenvolvimento, Indis-
tria e Comércio - MDIC (2009) o projeto tem como
pressupostos os seguintes itens: Mobilidade, pois
podera romper com o conceito de utilizacdo ped-
agogica de equipamentos fixos de informética em
um tnico ambiente, oportunizando a aquisicdo de
novos conhecimentos a partir do uso de dispositivos
em outros ambientes dentro e fora da escola; Conec-
tividade, que juntamente com a mobilidade vai per-
mitir a expansao do uso dentro e fora da escola, ca-
paz de promover a conectividade de forma eficiente
e abrangente tanto na escola como na comunidade
de entorno; Baixo custo dos equipamentos, esta é
condigdo primordial para a aquisi¢cdo de uma grande
quantidade de unidades e por fim, a Utilizacdo dos
Laptops deve servir para atividades pedagogicas e de
gestdo da escola;

J4 os objetivos educacionais do projeto sdo: Contri-
buir na construcio da sociedade sustentavel medi-
ante desenvolvimento de competéncias; Inovar os
sistemas de ensino para melhorar a qualidade da

EMEPA 536
EMEFTGP 502
EEEFNSR 800
EMEFRFB 500
EEEFJS 359
EEEFDBM 255
EMEIEFAMS 285
EMEFZM 166
EEEFFB 303
EEEFMMP 300
TOTAL 4.006
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educacgdo com equidade no pais; Ampliar o processo
de inclusao digital das comunidades escolares; Pos-
sibilitar a cada estudante e educador da rede publica
do ensino béasico o uso de um laptop para ampliar
seu acesso a informacdo e participar da construcao
coletiva do conhecimento; Conceber, desenvolver e
valorizar a formacao de educadores (gestores e pro-
fessores) na utilizacdo do laptop educacional com
estudantes; Criar a rede nacional de desenvolvim-
ento do projeto para implantagio, implementacio,
acompanhamento e avaliacao do processo de uso do
laptop educacional.

O equipamento utilizado para o Projeto UCA possui
largura e altura do equipamento nas dimensées de
uma folha de papel A4 (21x29, 7cm), tela de cristal
liquido (LCD) e dispositivos de seguranca adequa-
dos. O equipamento permite acesso ao Programa de
Formacao Continuada em Midias na Educacao, tem
baixo consumo de energia e autonomia suficiente
para garantir o uso integral durante os turnos da
escola. O equipamento permite ainda a reproducao
de sons, videos, conexdo com maquinas fotograficas
digitais, filmadora digital, gravador de voz e video
(MDIC, 2009).

O projeto UCA no estado da Paraiba

Na Paraiba, a implantacdo do projeto acontece
através da Universidade Federal da Paraiba, o mes-
mo foi iniciado em 2010, neste mesmo ano dez (10)
escolas participaram da implantagio no estado. Des-
de entdo estas escolas permaneceram integrando o
projeto, a Tabela 1 apresenta as escolas distribuidas
por cidade, bem como a quantidade de Laptops rece-
bidos, e contingente de professores e gestores partic-
ipantes do projeto, contudo, o modelo de formacao
aqui descrito iniciou-se em agosto de 2012.

Bananeiras 36
Brejo do Cruz 33
Campina Grande 24
Campina Grande 35
Catolé do Rocha 26
Joao Pessoa 24
Nazarezinho 18
Patos 12
Sapé 20
Vieiro6polis 14
09 242

Tabela 1 - Escolas Integrantes do UCA Paraiba. Fonte: Bezerra da Silva, 2014



Ocorreu no periodo de agosto a dezembro de 2012
trés encontros presenciais em Joao Pessoa como
parte da formacao da fase I. Nessa fase, realizou-se
a migracao do sistema operacional Metasys para o
Ubuntu em todos os laptops educacionais das esco-
las Paraibanas. Criou-se o blog (link x - blind re-
view) como espaco de socializagdo de experiéncias
didaticas bem sucedidas entre as escolas partici-
pantes do projeto.

Essa experiéncia possibilitou a equipe de formadores
em reunido de trabalho discutir acerca da importan-
cia da continuidade do projeto UCA/PB sob varios
aspectos. Um deles trata-se de ampliar a oferta do
curso de formacao do uso pedagbgico do laptop edu-
cacional para todos os professores, gestores e alunos
monitores das dez escolas participantes do projeto,
além dos profissionais dos NTE/M.

Nesse periodo, a equipe de formadores solicitou
a continuidade da Fase II do projeto-piloto UCA.
Na fase II houve uma reformulacio do modelo de
formacdo, na busca pela inclusdo de metodologias
e contetidos adequados, desenvolvidos por uma
equipe de seis formadores, todos, professores da
Universidade Federal da Paraiba. A abordagem
metodologica desta formagdo fundamenta-se nos
seguintes principios tedricos: i) Tecnologico (apro-
priacdo dos recursos tecnoldgicos voltados para o
uso do sistema Linux Educacional e de aplicativos
existentes nos laptops educacionais); ii) Pedagogico
(uso dos laptops nos processos de ensinar e apren-
der, na gestdo de tempos, espacos e relagdes entre
os protagonistas da escola, do sistema de ensino e
da comunidade externa); iii) Teorico (articulacio
de teorias educacionais que permitam compreender
criticamente os usos em diferentes contextos e re-
construir novas praticas pedagogicas e de gestao).

Nessa perspectiva, além das agGes constantes no
projeto original, propde-se o desenvolvimento de
trés acoes:

A acdo 1 se refere a preparacdo dos formadores,
tutores, apresentacdo do modelo de formacao, o
mesmo divide-se nas seguintes fases: Fase 1: Apro-
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priagdo tecnoloégica - 40h (presencial); Fase 2: In-
troducdo ao Projeto UCA e planejamento da forma-
¢do na escola — 24h (16h presenciais e 8h a distancia,
em 1 semana); Fase 3: Formacao na escola — 18oh (a
distancia com reunioes presenciais); Fase 4 - Avalia-
¢do, depuracio e reestruturacio da formacao - 16h
(presenciais).

A acdo 2 trata da formacao dos professores, gestores
das escolas e equipe do NTE/M a ser realizada pela
equipe de Formacao do ProUCA / UFPB. A execucao
dessa acao esta estruturada em encontros presenci-
ais e virtuais por meio da plataforma Moodle, per-
fazendo 150 horas (120h para modulos virtuais e 30
horas presencias - na escola e encontros globais em
Jodao Pessoa);

Os mddulos trabalhados na a¢io 2 da formacao con-
tinuada sdo os seguintes: Modulo I — Apropriacio
tecnoldgica e compreensdo da proposta UCA - 40h
(presencial), médulo IT — Web 2.0 - 30h (distancia),
modulo IIT — Formagdo na escola proposta da acao
- 40h (distancia), modulo IV — Analise e depuracao
da proposta de acdo e elaboracdo do Projeto UCA
da Escola (na gestao e pratica pedagbgica) — 40h, e
modulo V — Seminario para apresentacao dos resul-
tados, analises com base em documentos e nas apre-
sentacoes do projeto UCA da Escola — 72h.

Método

Inicialmente foi realizado levantamento do nime-
ro de alunos regularmente matriculados e, desses,
quantos deficientes, deficiéncias, necessidades e
dificuldades em relagdo a utilizacao do laptop educa-
cional, no que se refere a acessibilidade digital. Apos
essa etapa, realizou-se pesquisa bibliografica em
bancos de dados especificos da area para identificar
trabalhos correlatos. A partir dessas fases identifi-
caram-se aplicacOes livres existentes no mercado e
ou em universidades e ou centros de pesquisas com-
pativeis com as limitacoes de hardware.

Figura 1 - Classmate PC. Fonte: http://www.cceinfo.com.br/uca/.
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1 Grupo de
pesquisa do
Departamento de
Informaética (DInf)
da Universidade
Federal do Parana.

pesa aproximadamente 1,3 kg, processador Intel
Atom N270, 1.6 giga-hertz de ciclos de clock, 4 GB
e 512 megabytes de memoéria interna, tela de 7 pole-
gadas em cristal liquido, webcam de 0.3 megapixels.

O Sistema Operacional o UbuntUCA, customizado
especialmente para o laptop pelo professor motiva-
dor Gedimar Pereira, coordenador do UCA na Esco-
la de Ensino Fundamental Padre Theodoro Becker,

Brusque, Santa Catarina. Com base na configuracao
do laptop educacional, realizaram-se pesquisas para
identificar aplicagoes digitais compativeis com essas
limitacoes técnicas. Foram realizadas varias pesqui-
sas bibliograficas no intuito de identificar aplicacoes
digitais compativeis com o UCA. A tabela 1 mostra a
lista de softwares selecionados (Gok-Gnome, Orca,
Enable Viacam ou simplesmente Eviacam, Mouselu-
pa e Compiz) para compor os testes no Classmat PC.

Ferramenta de acessibilidade desenvolvida por: Miguel de Icasa, cujo objetivo é tornar

Gok-Gnome

acessivel as funcionalidades do teclado e o mouse convencionais.

Software que promove acessibilidade, desenvolvido pelo Escritorio do Programa de Aces-
Orca sibilidade da Sun Microsystems, Inc., cujo objetivo é a litura da tela do sistema, utilizado

por deficientes visuais.

. Ferramenta de acessibilidade, desenvolvido pelo CREA Software Systems, cujo objetivo é

Enable Viacam L K L

substituir o mouse convencional, controlando a localiza¢io do mesmo.

Software que promove acessibilidade, desenvolvido pelo grupo de pesquisa IMAGO?,
Mouselupa . . s

focado para o grupo de deficientes possuidores de baixa visao.

Ferramenta que promove acessibilidade, desenvolvida por: David Reveman, Sam Splis-
Compiz bury, Danny Baumann, Dennis Kasprzyk, Daniel van Vugt, indicada para deficientes

visuais.

Tabela 2 -Lista de softwares para compor os testes no Classmat PC. Fonte: Bezerra da Silva (2014).

Trabalhos Relacionados

Em relagio a estudos secundarios (Mapeamentos
e RevisOes Sisteméticas) que abordem a acessibi-
lidade digital Educativa no Ensino Fundamental e
Médio em Escolas Estaduais. Realizou-se pesquisa
nos Anais do Simposio Brasileiro de Informatica na
Educacao (SBIE) e o Workshop de Informatica da
Educacao (WIE) nos altimos 3 anos.

Para melhor fundamentar a proposta aqui apresen-
tada, realizou-se uma busca por trabalhos presen-
tes na literatura que relatassem as experiéncias dos
envolvidos com o Projeto UCA, em seu estado ou
em seus municipios, de acordo com as funcoes

exercidas dentro do projeto. Dentre o trabalhos re-
lacionados destacaram-se alguns que serao breve-
mente apresentados a seguir.

Silvia e Susin (2012) apresentam em seu trabalho,
a importancia do uso das tecnologias de informa-
¢do e comunicac¢do dentro do ambito escolar, mas
especificadamente no processo de ensino apren-
dizagem na disciplina de Ciéncias do Ensino Fun-
damental. Neste trabalho, os autores discutem os
efeitos da insercao dos laptops em uma instituicao
incluida no projeto, analisando o seu uso por alu-
nos. A andlise foi feita através de observagdes dos
participantes realizadas em aulas de Ciéncias e em
projetos de investigacdo, como resultados obteve-



se a énfase o da importancia da interatividade e da
colaboracdo nas atividades propostas, e da possibi-
lidade disto mediante a utilizacdo de computadores
portateis.

Pretto et al (2012) apresenta uma pesquisa em an-
damento que entre outras questdes, discute situa-
¢Oes inerentes ao processo de implementacao das
acgoes do projeto em dez escolas ptblicas do estado
da Bahia, assim como apresenta reflexées sobre
as necessidades de reestruturacdo, reorganizacao
e didlogos interinstitucionais necessarios a efeti-
vacdo das acOes previamente estabelecidas para
o ProUCA. Os autores apresentam o modelo de
implantacdo de tecnologia nas escolas chamado de
“modelo 1:1” além de identificarem que os prob-
lemas que surgem durante a implantacdo do pro-
jeto sdo reincidentes.

Gongalves (2012), partindo da perspectiva do uso
do computador cada vez mais frequente nas salas
de aula por professores e alunos, como um recurso
muito importante para educacio, apresenta a ne-
cessidade de se refletir sobre a utilizagdo do com-
putador como uma ferramenta pedagdgica para
subsidiar a aquisi¢do de conhecimento no ambiente
escolar. Para que isso fosse possivel, foi feita uma
pesquisa com critérios qualitativos, baseada em ob-
servacoes feitas nas turmas do 1° e 2° ano do Ensino
Fundamental da escola Classe 102 do Recanto das
Emas — Distrito Federal. A pesquisa foi realizada
com o auxilio de estudantes do curso de Pedagogia
da Faculdade de Educacao — FE da Universidade
de Brasilia — UNB. Como resultado observou-se um
desenvolvimento cognitivo satisfatoério do alunado.

Spagnolo et al. (2012), apresenta em seu trabalho
um anélise feita através de relatos de professores,
a experiéncia no ambito de aplicacdo do Projeto
Um Computador por Aluno — ProUCA na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Caminhos do
Aprender do municipio de Fagundes Varela/RS
em parceria com Faculdade de Educacdo da Uni-
versidade de Passo Fundo. O estudo concluiu que
os cursistas (professores) se sentiram muito entu-
siasmo com a capacitacao e o intuito de promover
formas de apropriacdo dos recursos tecnoldgi-
cos e das indmeras possibilidades de interacao
e inovacdo nas préaticas escolares, mas, a0 mesmo
tempo demonstram-se preocupados com enorme
desafio de assegurar uma educacao de qualidade
diante dos novos paradigmas que surgem nesse
processo.

Os trabalhos citados refletem, de modo geral, o
estado da arte atual em torno das pesquisas sobre
o projeto UCA. A maioria dos trabalhos relaciona-
dos ao projeto apresenta as suas acgoes ou discutem
brevemente os seus resultados em determinado
local, raros sao os trabalhos que discutem a in-
fluéncia do projeto para a equipe formadora, neste
sentido, o presente artigo se dedica a abordar as
experiéncias vivenciadas pelos tutores virtuais, e
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o0 modo como eles contribuiram para o desenvolvi-
mento do projeto e como o projeto possibilitou o
desenvolvimento de suas capacidades pedagogicas,
visto que, os tutores virtuais do ProjetoUCA-PB sdo
graduandos em Licenciatura em Ciéncia da Com-
putacdo, curso oferecido pela Universidade Federal
da Paraiba, com o intuito de formar profissionais
para atuarem no processo de ensino aprendizagem
e, principalmente, nas mudancas de paradigmas
diante das possibilidades oferecidas pelas tecno-
logias de comunicacdo digital emergentes no con-
texto escolar.

Realizaram-se pesquisas acerca de trabalhos rela-
cionados a Acessibilidade no Programa Um Com-
putador por Aluno no Ensino Fundamental em Es-
colas Piblicas nos Anais do CBIE, nas edigoes de
2013/2014/2015. Os artigos selecionados tratam de
estudos pontuais. No caso de Acessibilidade Digi-
tal no ProUCA as pesquisas ainda sio incipientes.
Como forma de contribuir para o debate, este artigo
se dedica a problematizar acerca da importancia de
politicas publicas que assegure o cumprimento de
critérios de acessibilidade digital, ergonomicos e

pedagbgicos em programas como o ProUCA.

Discussao

O Gok-Gnome apresenta como principais funcio-
nalidades a manipulacfo, a estabilidade e a inter-
nacionalizagdo. Possui suporte a acessibilidade de
primeira classe. E baseado na politica de Software
Livre e Codigo Aberto, podendo os desenvolve-
dores contribuirem para melhorar sua qualidade e
funcionalidades, possui as op¢oes que usuarios de
computadores necessitam para um ambiente mod-
erno, suas funcionalidades como teclado e mouse
virtuais, sdo adaptadas para deficientes que por
algum motivo ndo podem utilizar o teclado e/ou
mouse convencionais.

Como mostra a Figura 2, o teclado virtual do Gok-
Gnome dispde das funcionalidades de ocultar o
teclado, ou seja, 0 mesmo pode ocultar-se para que
0 usudrio possa observar o texto disposto por tras
da interface do software, possui op¢des de mover
0 curso para movimentar-se em todas as diregoes:
cima, baixo, lado esquerdo e lado direito, as teclas
de talho como Ctrl + C (copiar) é substituida por
uma simples tecla, dentre outros atalhos. Enfim,
substituem de maneira precisa todas as funciona-
lidades do teclado convencional.
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Figura 2 -Teclado virtual da ferramenta Gok-Gnome. Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacio-

nal Ubuntuca.

As funcionalidades do mouse virtual, como mostra
a Figura 3, encontradas na ferramenta acessivel
Gok-Gnome, sdo de deslocamento do cursor em
todas as diregoes: diagonal superior a esquerda,

Ponteiro

diagonal inferior a direita, cima, baixo, esquerda,
direita, dentre outras direcoes, ainda dispoes de
funcionalidades como travar o cursor, clicar nos
botdes de confirmacio, de acesso ao menu.

_ T
= Clique duplo

Figura 3 - Mouse virtual da ferramenta Gok-Gnome. Fonte: print screen da aplica¢do no sistema operacio-

nal Ubuntuca.

A Figura 3 mostra um leitor de tela para pessoas
com deficiéncia visual, também uma ferramenta
com c6digo aberto, permitindo que qualquer pro-
gramador faca alteragdes em suas funcionalidades,
utiliza vérias combinagoes de sintese, como o
Braille, a fala e a ampliacdo de contetdo. Sua in-
terface grafica de usuario, do inglés Graphical User
Interface - GUI - permite ao usuario personalizar
todas as necessidades apontadas antes.

O Enable Viacam, conforme mostra a Figura 4 é
um software baseado na politica de Software Livre,
tem o objetivo de captar os movimentos realizados
pela cabeca do usuario, por meio da webcam, sub-
stitui os movimentos realizados pelo mouse. Pos-
sui vantagem por ser compacto considerado muito
eficiente, pois ndo perde a calibragem. E indicado
para usuarios que possuem necessidades especiais
como: visuais, auditivas, fisicas, de fala, cognitivas
e neurologicas.
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Figura 4 - Tela de configuracdo do Orca. Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Ubuntuca..

De acordo com a Figura 4, o usuério pode config-
ura-lo de acordo com sua necessidade, como fala
(o sistema soa tudo que esta descrito na tela do
computador), braile (preferéncias de ativagdo do
teclado), eco de tela (é possivel habilitar de acordo
com a necessidade do usuario), ampliagao, atalhos,
pronuncia, entre outros, uma ferramenta perfeita
para deficientes visuais.

Mouselupa trata-se de um software que amplia os
conteddos digitais contido na tela do sistema, as-
sim como a navegacao pela internet, permite e fa-
cilita a utilizacdo do computador por pessoas que
possuem baixa visdo. Segue as normas da GNU

Waligaper da semana: Ubunts Logo Red

x| £

Ampliar Pachurie

Quadrads

o Segur Diglagka  oim.ceres

& g

(General Public License) de acessibilidade; essa
ferramenta foi aperfeicoada nos Projetos: Vision
Linux e Linux Acessivel, financiado pela Fundacao
Araucaria, CNPq e FINAP.

Uma das funcionalidades do Mouselupa, conforme
mostra a Figura 5, é a ampliacao do conteiido na
tela em 4.0x e 400px (podendo variar) de diametro
em formato circular, ja no formato em quadrado a
ampliacao é de 12.0x e 600px (podendo variar) de
lado, pode-se observar que ao lado esquerdo da im-
agem, encontra-se a interface, por sua vez bem in-
tuitiva para que o usuério possa ampliar e diminuir
o contetido de acordo com sua necessidade.

Linas-Bks - MEaik Firefon

Ay Te——)

Slacke
Q) Ubuntu

Votars | Exib

il

[r—

Figura 4 - Interface do software Mouselupa. Fonte: http://linuxlike.blogspot.com.br/2010/02/mouselupa-

acessibilidade-para-pessoas.html

O software Compiz, cuja funcionalidade deixa o
ambiente mais interessante, pois 0 mesmo é um
gerenciador de telas que permite surtir efeitos e
animacoes, resultando em um visual mais rico e,
em muitos casos, mais proveitoso. A quantidade
de efeitos visuais é enorme, por isto é necessario

um gerenciador para poder alterna-las correta-
mente.

Todo o processo de testificacao foi realizado por
partes, primeiro foi instalado o teclado virtual
Gok-Gnome, que teve o resultado esperado no
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2 E exibido na
tela da IDE para
identificagdo da
causa do erro.

procedimento de instalacao e de execucgdo, porém,
ao utilizar a ferramenta, foi possivel perceber que
o teclado virtual da mesma, ocupa uma parte sig-
nificativa da tela, impedindo que o digitador visu-
alize o texto por tras da interface do software, mas
ha a opcao de “ocultar” o teclado, que minimiza
essa dificuldade, podendo o usuario ampliar ou
diminuir a interface.

Da mesma forma com o Orca, foi sua instalagio e
execugao com €xito, porém, ao utilizi-lo, foi pos-
sivel notar que a interface ocupa toda parte da tela
e ndo foi possivel minimiza-la, s6 se pode sair da
supracitada ferramenta para acessar outros pro-
gramas, através de atalhos usando as teclas Alt +
Tab (alternar telas), pois, através da barra menu
“Leitor e ampliador de tela do Orca”, o cursor do
mouse nao consegue acessar a op¢ao de minimizar
a tela, pois a todo o momento a mesma aparece,
porém quando se aponta o cursor para acessa-la, a
barra de menu desaparece.

aluno@: $ su
Senha:

Com os testes realizados na ferramenta Eviacam,
foi possivel instala-la e executd-la com eficcia,
nem o sistema operacional, nem tao pouco o hard-
ware, demostraram quaisquer limitacGes ou erros.
Nesse sentido, por meio do menu do software Evi-
acam € possivel configurar os movimentos, limite
da area de espacos, eventos de clique, ativagdo das
teclas de atalho do teclado, entre outros, ainda
possui a funcionalidade de travar o cursor, esta
funcionalidade é indicada para deficientes que
possuem movimentos involuntéarios.

Ao instalar as outras ferramentas acessiveis, foram
contatados varios erros. O Compiz apresentou um
bug na etapa de instalac@o, o qual impossibilitou a
realizacdo do processo citado e, sequencialmente, a
execucao do aplicativo, como o Log?* de erro descri-
to abaixo no Quadro 1, foi “encontrado” algumas
extensdes de arquivos ja instalados, que impossi-
bilita tal acdo, trata-se de um bug do Metasys (an-
tigo sistema operacional) que ainda é repercutido
na versao 3 do UbuntUCA.

compiz (core) - Warn: SmcOpenConnection failed: None of the authentication protocols specified are sup-

ported

compiz (core) - Fatal: Software rendering detected.

compiz (core) - Error: Failed to manage screen: o

compiz (core) - Fatal: No manageable screens found on display :0.0

Launching fallback window manager

(metacity: 1200): Gtk-WARNING **: Nao foi possivel localizar a ferramenta de temas no module_path:

“pixmap”...

metacity: ERROR:core/prefs.c:2495:meta_prefs_get_workspace_name: assertion failed: (workspace__

names[i] '= NULL)
Abortadoroot@:/home/aluno#

Quadro 1 - Log de erro do software Compiz. Fonte: Shell do Sistema Operacional Ubuntuca.

Outro software que nao foi possivel instalar para
compor os testes no Classmate PC e consequent-
emente no Sistema Operacional foi o Mouselupa.
O Shell do UbuntUCA informa que ndo foi pos-
sivel instalar o Mouselupa, pois ha uma versao do
software instalada anteriormente, mas quando se
faz uma pesquisa (execugdo) sobre o mesmo nao é
encontrado registros. Apos véarias verificacoes, foi
constatado que nao ha extensées do mesmo, tudo
leva a crer que seja um bug do sistema.

Foi constatado limitagdo de hardware ap6s instalar
o software Gok-Gnome e o Orca, o Sistema Opera-
cional executou as tarefas corretamente, mas, em
seguida, ao tentar instalar a ferramenta Eviacam,
foi apresentada mensagem que retrata limitacGes
de capacidade de armazenamento em disco, o
qual o Sistema Operacional mostrou-se incapaz
de instalar tal ferramenta. A solu¢do encontrada
para resolver este problema foi desinstalar o Gok-
Gnome e subsequente instalar o Eviacam.



A tabela 3 mostra os resultados dos testes de insta-
lacdo e execucdo das aplicacoes digitais ou ferra-

Possivel Possivel

UbuntUCA 3

Executével Executéavel

Cezarotto M., A. & Battaiola A., L. | Acessibilidade digital no programa um computador por aluno:a experiéncia da paraiba

mentas de acessibilidade selecionadas para compor
os testes.

Possivel Possivel Nao possivel

Executavel Nao executavel Nao executavel

Tabela 3- Testes de Instalacdo das ferramentas de acessibilidade.

Dentre as aplicagbes digitais pesquisadas, 3 (trés)
sd0 compativeis com as caracteristicas de hardware
do laptop educacional, conforme mostra a tabela 2.7.

Conclusao

O desenvolvimento desta pesquisa permitiu iden-
tificar algumas aplicagoes digitais compativeis com
as limitagbes do laptop educacional e que podem
promover a acessibilidade digital. Permitiu ainda
discutir a importancia da acessibilidade digital no
ambito do Programa um Computador por Aluno -
ProUCA, no Estado da Paraiba, além de identificar,
no contexto escolar, algumas aplicagoes digitais
compativeis com as configuragoes de hardware do
laptop educacional.

Este estudo trouxe para o centro do debate a im-
portancia da acessibilidade digital, como requisito
fundamental para a concepcao de politicas publicas
voltadas a educacao com énfase na inclusao digital
de alunos de escolas ptblicas. De outro lado, os re-
sultados mostram que temos imperativo repensar
o conceito de infraestrutura tecnoldgica nas esco-
las, formacgdo continuada dos professores e ges-
tores quando se trata de inclusao digital.

E possivel afirmar, em certa medida, que é impera-
tivo criar mecanismos para assegurar a partici-
pacdo de profissionais de diversas areas nas fases
de concepgao, desenvolvimento, implementacgio e
avaliacdo de um programa dessa dimensdo e que

tenha como foco o uso de te tecnologias de informa-
¢do e comunicacao digital para escolas do ensino
fundamental e ptiblicas. Dentre as contribuicoes
deste estudo, destacam-se:

a. discutir a importancia da acessibilidade digital
na concepgao de politicas publicas voltadas a
educacdo e inclusao digital;

b. identificar problemas técnicos “cronicos” das
ferramentas: Gok-Gnome, eViacam, Orca,
Compiz e Mouse lupa;

c. identificar algumas aplicacgoes digitais
compativeis com as limitagoes de hardware
do laptop educacional potencializadoras de
processos de ensino-aprendizagem.

Como sintese final, e com base na analise de da-
dos, pode-se afirmar que, das aplicagbes testadas,
a que mais se aproxima dos critérios técnicos com-
pativeis com as limita¢oes de hardware do laptop
educacional é o Eviacam. Como continuagio desta
pesquisa, procura-se ampliar as discussées acerca
da acessibilidade digital na concepcio e implemen
tacdo de politicas ptblicas voltadas a educacio e
inclusdo digital. Em um Programa como o ProUCA.
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REQUISITOS PARA INTERAGAO EM

REQUIREMENTS FOR INTERACTION IN BILINGUAL DIGITAL
ENVIRONMENT

Elisa Maria Pivetta, Daniela Satomi Saito,
Vania Ribas Ulbricht e Ana Margarida Pisco Almeida

Este artigo descreve a otimizacdo do ambiente Moodle fundamentado na teoria das comunidades de prética,
com desenvolvimento e integracdo de tecnologias para atender um publico bilingue (portugués/libras), gerando
0 MooBi — Moodle Bilingue. Os testes de verificacdo dos requisitos de acessibilidade possibilitaram detectar nao
conformidades e a gerar especificacOes e sugestoes para um ambiente digital bilingue de ensino e aprendizagem.

Palabras clave: Acessibilidade Digital em AVEA, Libras, Bilingue, Comunidades de Préatica.

This article describes the optimization of the Moodle environment based on the theory of communities of
practice, with the development and integration of technologies to serve a bilingual public (portuguese / libras),
generating MooBi — Bilingual Moodle. Tests to verify accessibility requirements have made it possible to detect
nonconformities and to generate specifications and suggestions for a bilingual virtual learning environment.

Keywords: Accessibility, VLE, Sign Language, Bilingual, Communities of Practice.
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1 Software livre, que
se pode redistribuir
e/ou modificar sob
os termos da GNU
General Public
License, conforme
publicado pela Free

Software Foundation.

Introducao

O ser humano possui um altruismo bioldgico que fundamenta o ato de interagir, cooperar, compartilhar
e viver em sociedade que se concretiza na linguagem. Ter uma lingua diz respeito a autonomia pessoal e
possibilita ao individuo gerir livremente a sua vida [Maturana & Varella, 1995]. Na educagio, a autonomia
revela-se como sendo a capacidade do aluno de aprender sem dependéncia exclusiva, administrando seu
tempo no aprendizado e escolhendo de forma eficiente as fontes de informacao disponiveis.

No Brasil existem duas linguas oficiais, Portugués e Libras. A Libras é a Lingua Brasileira de Sinais, que foi
instituida pela Lei 10.436/2002. Pressupde-se que a Libras, por ser oficialmente uma lingua nova, ainda
nao logrou os resultados pretendidos. De vez que sao poucas as institui¢gdes de ensino estruturadas e capa-
zes de conduzir uma aprendizagem com base no suporte bilingue (Portugués e Libras).

A inclusao tem como objetivo desenvolver o potencial de cada individuo, independente de sua lingua, eli-
minando a discriminacao e promovendo a coesao social. A educacgao inclusiva é um processo, que pode ser
entendido como uma estratégia, para levar educacgio a todos, atendendo as necessidades de aprendizagem.
Neste contexto, os ambientes digitais sdo facilitadores da interac¢do dos individuos e do compartilhamento
das informacoes. Todavia para que as informagoes se transformem em capital do conhecimento é crucial
que o sistema apresente caracteristicas de interatividade e compartilhamento. No que tange a acessibilida-
de digital, requer prioritariamente que o ambiente seja bilingue.

Bauman e Murray (2012) entendem que, ao incluir a lingua de sinais na biodiversidade cultural, ampliam-
-se as concepgoes do potencial humano para a linguagem, para a expressao, para a criatividade, favore-
cendo a interacdo e a formacao de comunidades, proporcionando autonomia. Os autores denominaram de
“ganho surdo” a diversidade sensorial e cognitiva dos surdos, a qual tem o potencial de contribuir para o
bem de todos. Com isso, por meio de investigages exploratoérias de conhecimento, este trabalho procurou
visualizar as diferencas e habilidades dos surdos, na busca deste “ganho surdo”, para propor requisitos
para um ambiente virtual bilingue acessivel que favoreca a interagio entre portugués e libras.

Questodes de acessibilidade em ambientes virtuais de ensino e aprendizagem (AVEA) aparentam nfo ser
problematicas. No entanto existem barreiras de interface e linguisticas que podem impedir a interagio e
a aquisicao do conhecimento. A lei n°® 13.146, de 6 de julho de 2015, conceitua barreira como qualquer
entrave ou obstaculo que limite ou impega a participac¢ao social da pessoa e o exercicio de seus direitos a
acessibilidade, a liberdade de expressao, informacao e comunicagido (BRASIL, 2015).

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é um AVEA de codigo fonte aber-
to (open source)', com cerca de 76 mil sites registrados no mundo, e uma base de aproximadamente 88
milhoes de usuarios (MOODLE, 2015). Todavia, mesmo sendo um dos ambientes virtuais mais utilizados
na educacio, possui barreiras e rupturas na questao de acessibilidade. Estudos como, por exemplo, de Ga-
bardo et al., (2010); Fajardo et al. (2009); Saito e Ulbricht, (2012); Schneider (2012); e Trindade (2013),
revelaram que o ambiente Moodle precisa ser aprimorado para atender as necessidades dos surdos.
Nesse cendrio, esse artigo apresenta requisitos para uma plataforma digital de ensino e aprendizagem bi-
lingue (Portugués e Libras), balizado pelo arcabougo teérico das Comunidades de Pratica [Lave & Wenger,
1991]. No entendimento de que o conhecimento nao se limita a exposi¢do de contetidos, leituras e provas,
mas depende das relagoes, do didlogo, do engajamento, do compromisso, da participacdo, das interagoes
entre os participantes das comunidades, sejam elas formais ou informais [Hutchins 2000; Rézeau, 2001;
Lave; Wenger, 1991; Primo, 2003, Wenger et al., 2005].

Metodologia = Revisdo Sistematica da Literatura — Para iniciar
a pesquisa e verificar o estado do conhecimento,
foi realizada uma revisdo sisteméatica da
literatura, utilizando a metodologia Cochrane
(2012).

= A metodologia empregada para desenvolver este
estudo esta divido em quatro fases.

= Fase exploratoéria de conhecimento:
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1 Formadores sdo
professores surdos
portugueses
que trabalham
na formacao do
aluno surdo.

= Pesquisa qualitativa: Aplicada as técnicas:
entrevistas e ensaios de interagdo (Brasil e
Portugal) e questionério eletronico.

a. Elicitacao de requisitos e desenvolvimento
do protétipo funcional — levantamento dos
requisitos (funcionais e nao funcionais), para
interacdo em comunidades de pratica em
ambiente virtual bilingue. Com base nessas
informacoes foi desenvolvido o protétipo com
a finalidade de verificar junto ao publico alvo
se os requisitos elicitados sdo condizentes
com um ambiente bilingue para interagio
em comunidades de pratica. A otimizacao

Pesquisas Exploratérias

Revisdo
Sistematica da
Literatura

Método Cochrane
(2012)

Entrevistas

Brasil e Portugal N T Requisitos

Brasil
3 surdos (professores)

3 ouvintes

|

Portugal
2 ouvintes (professores)

Requisitos para Protatipo

| Moodle Criginal |

do ambiente buscou atender os requisitos
levantados tanto pela literatura quanto pelas
pesquisas realizadas e descritas em Pivetta et
al., (2013).

b. Verificacao dos requisitos no MooBi — a
verificacao dos requisitos no prototipo
foi realizada por meio da técnica ensaios
de interagdo e como complemento um
questionério, diretamente com o publico alvo
(professores e alunos, surdos e ouvintes).

c. Especificacdo dos requisitos - em resposta a
verificacao é descrita a especificagao.

Verificacio e Especificacdo

MooBI \

Ensaios de Interacio

y

de interacdo |

I

Brasil
16 surdos
1T ouvintes
Professores e estudantes

‘ Funcionais H Nao-funcionais

Questiondrio

~

Ensaios de Interagdo
Partugal

| 'I'

-

4 surdos(Formadores) \ ‘

Protétipo (MooBI)
Pdgina Inicial

’ hitp:ffwebgd.egeufschr  |df—'

Questionario online
Internet

187 participantes
(49 surdos, 5 DA, 131 ouvintes)
Perfil: usudrios net
Inicio: 20/05/2014
Término:01/07/2014

Fig. 1 - Procedimentos metodologicos

A pesquisa exploratéria concretizou-se por meio
de entrevistas semiestruturadas, com oito parti-
cipantes brasileiros, conhecedores da plataforma
Moodle (objeto de estudo), dos quais, seis brasilei-
ros (trés surdos e trés ouvintes) e dois portugueses
(ouvintes/intérpretes). Em Portugal foi realizado
um ensaio de interacao no Moodle com quatro for-
madores® surdos. A modalidade ensaio foi escolhi-

da porque os quatro participantes nao tinham co-
nhecimento prévio da plataforma. Para fechar esta
etapa, a qual buscava saber as barreiras e rupturas
do ambiente Moodle foi propagado na internet um
questiondrio eletrénico. No total, 187 pessoas res-
ponderam o questionério. Desse niimero, 131 eram
ouvintes, 49 eram surdos e cinco deficientes audi-
tivos (DA).
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2 Projeto grafico que
prevé a adaptacao do
layout ao dispositivo
(smartphone,
tablets, desktops e
notebooks — sejam
elas pequenas ou
grandes resolucoes).
epequenas ou
grandes resolucoes).

A partir do conhecimento adquirido, a segunda
etapa consistiu em elicitar os requisitos e delinear
um protétipo de ambiente bilingue acessivel que
atenda a teoria de Comunidades de Pratica. Em
resposta otimizou-se a plataforma Moodle, criando
um ambiente denominado de MooBi (Moodle Bi-
lingue). Para a otimizagdo foram implementados e
integrados novas tecnologias, consideradas requi-
sitos para interacao bilingue. Esses requisitos estao
descritos na proxima secao.

Requisitos para ambiente bilingue

A implementa¢ido de um protétipo possibilita re-
alizar verificagbes e experimentos mais reais, no
intuito de avaliar algumas de suas caracteristicas
[SOMMERVILLE, 1995]. Para desenvolver o pro-
tétipo foram elencados requisitos funcionais e nao
funcionais. Os requisitos foram verificados e anali-
sados em relacdo ao Moodle 2.6.1 e, quando da au-
séncia de algum item, foi verificada a possibilidade
de implementacio e integracdo a plataforma. Os
requisitos funcionais e ndo funcionais, bem como
a necessidade ou nao de implementacio e integra-
¢do, estdo detalhados nas proximas segoes.

A Prototipac@o é uma abordagem evolutiva do de-
senvolvimento de software e envolve:

modelo do prototipo;

implementacdo do prototipo;

. testes e;

i e S

até um sistema futuro.

Nesse caso todas as etapas de prototipacdo foram
concretizadas, caracterizando o sistema MooBi.

Plataforma integravel

Esse requisito tem como objetivo selecionar uma
plataforma que possibilite a integracdo de outras
tecnologias (internas e externas) no ambiente. Esta
em conformidade com o framework de Wenger
et. al (2005), quando este se refere a integracao e
caracterizacdo de um ambiente digital para o en-
sino com foco nas comunidades de pratica. Da

mesma forma se encontra em consonancia com 0s
principios bésicos do documento Web Content Ac-
cessibility Guidelines (WCAG), em sua versao 2.0
WCAG20 (2015), principalmente no que se refere
a robustez do sistema.

O Moodle, devido a sua caracteristica de desen-
volvimento open source e comunitario apresenta
periodicamente novas versdes do ambiente. No
momento da pesquisa, adotou-se a versdo Moodle
2.6.1 por ser uma das mais atualizadas, por ter in-
terface com design responsivo® e por estar em con-
sonancia com Wenger et. al (2005), ao dar suporte
a integracao de novas ferramentas e tecnologias.

Interface bilingue

Um dos requisitos bésicos de qualquer artefato
é oferecer uma interface eficaz, eficiente, facil de
aprender e de usar (amigavel). A cartilha de aces-
sibilidade da W3CBRASIL (2015) informa que ser
acessivel na web significa perceber, entender, na-
vegar, interagir e contribuir para a web. Todavia as
diretrizes da WCAG20 (2015) apresentam poucas
informacoes sobre acessibilidade da interface para
lingua de sinais. O item 3.1.5 das diretrizes des-
creve que nao existe uma técnica tnica que auxilie
todo tipo de usuario. No caso de usuérios surdos, o
documento sugere duas possibilidades: criar uma
versao em lingua de sinais anéloga a da lingua oral
(escrita) ou criar um tnico ambiente em uma com-
binacdo das linguas (bilingue).

Nessa pesquisa foi optado pela interface bilin-
gue. Pressupde-se que um ambiente tGnico é mais
adequado a formacao de capital social e de outras
modalidades que geram capital de conhecimento,
tais como, capital humano, cultural, reputacional,
aprendizagem e tangivel (Wenger et al., 2013).

A pagina inicial do MooBi permite o acesso ao sis-
tema, por meio de um cadastro (usuario e senha).
Cada item do menu se encontra nas duas linguas:
textual em portugués, video em libras e em Sig-
nWriting (escrita de sinais). A Figura 2 ilustra estas
opgoes, sendo que o acesso aos videos e a escrita de
sinais se d4 por meio de cliques nos icones mao azul
e mao vermelha respectivamente.
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Fig. 2 - Pagina inicial do MooBi

Na elaboracao e edicao dos videos, foram observa-
das as recomendacoes de Debeve et al. (2010) e de
Flor et al. (2014), os quais citam o uso de videos
com fundo transparente e flutuantes. Assim, foi de-
senvolvido tais funcionalidades para testar com ao
publico alvo.

Para criar os videos flutuantes e transparentes foi
utilizado tecnologias como o HTMLj5 e JavaScript
com framework JQuery. Para os videos com fundo
transparentes a solucao foi empregar a tecnologia
de canal alfa, a qual possibilita a defini¢do da opaci-
dade (nivel de transparéncia) de um pixel em uma
imagem. Foram observadas também sugestoes
tempo, tamanho e resolugdo do arquivo e elemen-
tos referente ao intérprete [FLOR et al. 2014]. Além
das etapas necessérias para criar os videos, foi de-
senvolvido um plug-in para agregar esses videos a
plataforma Moodle. Os videos também fazem parte
do ambiente interno.

Comunidades de Pratica (CoP)

Esse trabalho se fundamenta na Teoria das Comu-
nidades de Pratica (CoPs) [WENGER, 1989]. Dessa
forma, possibilitar a cria¢cdo de comunidades infor-
mais (abertas ou fechadas) por qualquer usuario da
plataforma é uma das caracteristicas consideradas
cruciais. Criar suas proprias comunidades faz com
que desenvolvam naturalmente suas habilidades
em grupos nos quais conhecem e confiam. As co-
munidades abertas qualquer pessoa cadastrada no
ambiente pode fazer parte. No caso de comunida-
des fechadas, somente com o convite ou aceite do
proprietario da CoP.

Neste contexto, foi realizado uma analise da pla-
taforma Moodle 2.6.1, para verificar se a versao
atende ao requisito de Comunidades de Préatica for-
mais e informais. Em resposta, constatou-se que a
versao continuava com as mesmas funcionalidades
das anteriores, isto ¢, uma comunidade s6 pode ser
criada dentro de um curso ou de uma determinada
disciplina, mantendo a caracteristica de comuni-
dades formais. A caracteristica de informalidade
na criagdo, um dos requisitos da teoria de CoPs foi
concebida por meio de programacio (intervencao
no coédigo do Moodle), o que demandou a criagao
de novas tabelas e novos relacionamentos entre
elas, no banco de dados do Moodle [SAITO et al.,
2014] .

O ambiente de comunidades oferece a opgido de
visualizar todas as comunidades ou somente aque-
las de que o membro participa, ou ainda a opgao
de cadastrar uma nova (Figura 3). Estando dentro
de uma comunidade, Figura 4, seus membros po-
dem adicionar ou deletar arquivos (fotos, textos,
videos), gravar seu proprio video, postar no forum,
enviar e-mail, enfim, tem a possibilidade de se ex-
pressar usando sua propria lingua.
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Fig. 5 - Dentro de uma comunidade

Chat privativo e chat em grupo

A proposta do MooBi é permitir uma interagdo mu-
tua (entre os participantes da comunidade) e rea-
tiva (entre o participante e a maquina), sincrona e
assincrona [PRIMO, 2003]. Assim, foi desenvolvi-
do e disponibilizado em todo o ambiente uma ferra-
menta de chat, que possibilita interagoes privativas
e em grupo pois na analise do Moodle, constatou-se
que a plataforma nao possui ferramenta adequa-
da. O sistema tem um chat, mas as conversas sio
definidas por datas pré-agendadas na plataforma
além de nao oferecer privacidade de conversas en-

tre os participantes. Respeitando os principios de
acessibilidade e os requisitos ndo funcionais esta-
belecidos, foram utilizadas as tecnologias: HTML5,
CSS3, Javascript e o banco de dados MySql. Via
JavaScript, foi desenvolvida uma apresentacio
dos participantes que estao online, por meio de um
menu lateral, que € atualizado automaticamente de
acordo com a entrada e saida do ambiente, junto a
cujo nome aparece sua foto. A Figura 4 ilustra no
canto inferior direito as janelas de chat individual
(cor azul) e chat em grupo (cor verde).



Foérum de discussao interativo

Na otimizagdo do ambiente, foi desenvolvido um
féorum de discussdo a fim de tornar o conhecimento
tacito em explicito, gerando capital de conhecimen-
to tangivel. Isso € possivel por meio de postagens,
upload e download de arquivos, insercao de videos,
enquetes, glossario e ferramentas de desenho cola-
borativas.

Uma op¢ao implementada é o ato de “curtir” e “nao
curtir” cada evento, porém de maneira anénima,
isto é, sem identificar a pessoa que avaliou a pos-
tagem. Como é um ambiente de ensino e apren-
dizagem, pressupoOe-se que manter o anonimato é
importante para nao afetar as relages.

Captura de video

Um requisito para ambiente bilingue é possibilitar
o registro das opinides ndo somente na modalidade
portugués escrito, mas também em Libras (video).
Assim, a solugdo foi desenvolver uma ferramenta

drmoaBl
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para a captura de video, de maneira que o intera-
gente possa gravar o seu proprio video por meio de
uma webcam e caso queira, posti-lo na comunida-
de, sem necessidade de software externo, visando
aumentar a portabilidade do sistema (requisito
nao funcional). Esse recurso pode ser desenvolvi-
do usando a tecnologia Flash ou tecnologia como o
HTML5. A opcao foi desenvolver em HTML5 pelos
seguintes motivos:

a. reducio no uso de aplicagdes em Flash devido
as deficiéncias no que se refere ao suporte ao
desenvolvimento de sites acessiveis e por ser

proprietaria;

b. previsdo de que o HTML5 passe a ser adotada
como padrao.

Para gravar seu proprio video, o interagente deve
ter apenas uma camera instalada no computador.
Quando gravado, basta salvar fazendo download.
Posteriormente poder4 postar o video no forum das
comunidades. Ver Figura 5.
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Fig. 4 - Ferramenta em HTML5 para captura de video

O formato selecionado para a gravacao foi o WebM,
um formato aberto, livre de royalty. Informacoes
adicionais estao em Saito, Pivetta e Almeida (2015).

Videoconferéncia

A disponibilizagdo de videoconferéncia é um re-
quisito importante para comunicagdo, em espe-
cial a dos surdos. Atendendo a Trindade (2013) e
a proposta de codigo fonte aberto, foi selecionado

o software Mconf (http://mconf.org/), também
¢ utilizado pela RNP (Rede Nacional de Ensino e
Pesquisa). Para integrar o Mconf ao Moodle foram
realizadas algumas customizacoes, possibilitando
aos participantes a utilizacdo sem necessidade de
pré-agendamento. O acesso a videoconferéncia é
realizado por meio do icone “filmadora”, que se en-
contra na barra do chat (privativo ou em grupo).
Esse acesso pode ser feito a qualquer momento.
A comunicacgdo exige que ao menos duas pessoas
estejam no ambiente. Nao é necesséario um login,
pois o software esté integrado ao Moodle. A Figura
6 ilustra o ambiente e algumas ferramentas.
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Fig. 6 - Videoconferéncia com o Mconf

3.8 Correio-eletronico

O Moodle, por padrao, ndo tem a opcao de cadas-
tramento de e-mail ativada. Para ativar é necessa-
rio que o administrador do sistema gerencie essa
autenticacdo, além de que o e-mail nativo do Moo-
dle funciona somente para os cursos e disciplinas.
No MooBi a opc¢ao de enviar e-mail foi otimizada
para que todos que acessam o ambiente possam
fazer uso. Na otimizacdo foi optado por direcionar
os e-mails ao cliente/servidor do Gmail. Todavia
ha outros servidores que podem ser utilizados ou
até mesmo um da institui¢do onde se encontra ins-
talada a plataforma. O processo “busca” no banco
de dados das comunidades os e-mails dos partici-
pantes e coloca-os em uma lista. Posteriormente, é
gerado um link de comunicacao com a API (Appli-
cation Programming Interface) do Gmail, dispo-
nibilizada pela Google, inserindo como destinata-

o imood

rios a lista de e-mails. Ap6s a execucdo do link, o
interagente é direcionado automaticamente para a
pagina do Gmail e, consequentemente, podera en-
viar e-mails.

3.9 Tradutor automatizado

Levando-se em conta que video em Libras é um re-
quisito e que ter videos disponiveis para todos os
contetdos dindmicos pode ser custoso e complexo,
uma opcao foi integrar um software tradutores. Por
meio de uma parceria com a empresa Prodeaf foi
integrado o WebLibras no Moodle (Figura 7), a fim
de verificar a importancia, necessidade e beneficio
dos tradutores automatizados para a interagdo. A
traducao do WebLibras atualmente é somente de

M

.

Fig. 7 - Tradutor automatizado



Portugués para Libras.

Para testar se os requisitos contribuem para um
ambiente bilingue, fornecendo interacao com su-
porte a Comunidades de Prética, foi realizado uma
pesquisa. Os procedimentos, a verificacao e os re-
sultados estao descritos na proxima secao.

Verificagao de requisitos

Um requisito funcional deve ser passivel de testes
por meio do protdtipo e de alguma técnica de ve-
rificacdo, de modo a verificar se o sistema cumpre
tal requisito e se algum precisa ser remodelado.
Para verificacdo dos requisitos, foi realizada uma
investigacao com o publico alvo. A técnica utilizada
foi de ensaios de interacao, e, como complemento,
foi aplicado um questionario, a fim de avaliar a sa-
tisfacdo ou insatisfacdo em relacdo ao protétipo e
a sua operagdo. Os participantes foram instruidos
a interagir no ambiente e, sempre que possivel, a
externar as dividas e a fazer comentarios. O publi-
co alvo foi composto por trinta e trés pessoas, sen-
do este grupo composto por professores e alunos
(dezesseis surdos e dezessete ouvintes) de cursos
técnicos, tecnolédgicos e do ensino superior, todos
conhecedores do Moodle. Os participantes ouvintes
sd0 pessoas que estio envolvidas, de alguma forma,
com a educacdo dos surdos ou acessibilidade na
web.

Os ensaios foram executados em pequenos grupos
e também individualmente. Quando se tratava de
surdos, a sinalizagdo foi intermediada por intérpre-
tes conhecedores de Libras. Os eventos foram fil-
mados (video) e gravados (audio) e posteriormente
transcritos para viabilizar a analise.

Na pesquisa realizada, a modalidade ambiente digi-
tal bilingue foi considerada por todos como a ideal
para interagdo. Quanto ao requisito comunidades
de préatica, foi implementado dentro do MooBi
atendendo a teoria de Wenger (1989).

E indiscutivel a importancia para pessoas surdas
ter no ambiente digital ferramentas para comuni-
cacao em video. Esse requisito foi dado por todos
como essencial. E uma ferramenta para o desenvol-
vimento do capital social, humano, reputacional,
cultural e de aprendizagem.

Quanto aos videos, diferenciando do resultado da
pesquisa de Debeve et al. (2010), a qual mostrou
grande aceitagdo por videos transparentes e flutu-
antes, observou-se nessa pesquisa certa rejeigao.
Entre os surdos que opinaram, 71% consideram
que a transparéncia atrapalha a compreenséo, pois
tende a confundir com o fundo da pagina. Assim,
48% dos surdos manifestaram preferéncia por vi-
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deo flutuante sem transparéncia, 29% por flutuante
com transparéncia e 23% nao flutuante (janela fixa)
e sem transparéncia. Um participante ouvinte e co-
nhecedor da lingua de sinais comenta: “o video flu-
tuante é um ganho extremo, mas a transparéncia,
quando visualizado muitos videos com contetado de
fundo, pode causar cansaco visual”.

Em relacao aos ouvintes (93%) consideraram a
opc¢do flutuante e transparente a mais indicada.
Pressupbe-se que, como os ouvintes ndo buscam
perceber o significado da lingua por meio do video,
as respostas positivas em relagdo a transparéncia
foram mais pela tecnologia empregada do que pela
compreensao da sinalizacao.

Uma das ferramentas que foi considerada por
muitos como uma inova¢do no MooBi e importan-
te para interacao foi a de captura de video com a
webcam. Segundo os respondentes da pesquisa, a
ferramenta integrada no ambiente motiva, facilita
e agiliza o processo de comunicacgio. Algumas opi-
nides de surdos:

S1: Essa ferramenta que vocés criaram a gente
pode na mesma hora estar enviando a ativida-
de [..] ja grava e ja manda pelo Moodle mesmo,
isso ta revolucionando, vamos dizer, t4 mudando
muito... ta facilitando muito.

S3: E 6timo essa ferramenta [..] por exemplo, eu
tenho a camera, a cimera que eu faco a gravacgao
e tenho o video pronto ja, entdo isso ta excelente.

S4: Mudou mesmo, sentia falta de uma gravacao
direto dentro do ambiente.

S5: Essa utilizacao ta excelente. Me apaixonei.

Gravar e disponibilizar seu préprio video propor-
ciona ao surdo uma participacao auténoma, pois
utiliza sua lingua para se comunicar. A ferramenta
de captura fornece meios para a criagdo e insercao
de video que podem ser compartilhados facilmente
na linha do tempo do forum. O interagente nao pre-
cisa se preocupar com softwares de gravacao e nem
formatos de video, o que agiliza todo o processo.

O e-mail, mesmo nao sendo muito aceito pelos sur-
dos por ser muito textual, € um meio de comunica-
cflo assincrona bastante usado. E uma ferramenta
fonte de capital social e tangivel, pois muitas inte-
racbes mutuas e troca de informagbes acontecem
por intermédio dele.

No que diz respeito ao tradutor automatizado, a
maioria dos surdos mostraram-se indiferentes e
nao consideram muito uatil. Comentam que esses
softwares precisam ser aperfeicoados, tanto na
formacao das frases, quanto nos sinais e princi-
palmente nas expressdes. Porém acreditam que
podem ser fonte de auxilio para verificar um deter-



minado sinal em Libras. Alguns comentaram que o
tradutor automaético é mais indicado para os ouvin-
tes, como a propria pesquisa indicou. Mesmo com
certa rejeicdo, todos consideram que é interessante
deixa-lo no ambiente.

Na interacdo, o forum de discussdo é um espaco
crucial, com fung¢des de promover o di4logo e o
compartilhamento de informacées. E um arcabou-
¢o de evidéncias explicitas das manifestacoes do
capital do conhecimento. Nele é possivel verificar o
engajamento, a motivagao, a postura, a satisfacao,
0 compromisso, o interesse, as contribuicoOes, as
abordagens inovadoras, os relacionamentos, entre
outros elementos importantes para a pratica e cul-
tivo de uma comunidade. Esse capital em Comuni-
dades de Pratica se constroi na linguagem, no modo
de se comunicar, nas interacées mutuas e reativas.

O participante de uma comunidade nao é apenas
uma pessoa “navegando”, mas é alguém que inte-
rage, constroi relacionamentos, opinido e compar-
tilha seus conhecimentos. O ato de “curtir”, grosso
modo, remete a interagir com uma determinada
postagem, de modo positivo. Mas, um clique “po-
sitivo” ou “negativo” pode mudar a maneira de um
membro ou uma comunidade proceder. Através
de um simples clique em um botdo, os membros
saberdo que determinado conteido marcado foi
aprovado ou reprovado. As atitudes, as motivacoes,
a confianca, o compromisso, a conduta (capitais so-
ciais, humanos e reputacionais) podem se alterar,
fortalecendo ou enfraquecendo as relagoes.

Algumas situagdes geraram polémicas, como a
existéncia do icone “ndo curti”. Todavia em um
ambiente de ensino e aprendizagem, talvez seja in-
teressante mostrar ao autor da postagem, que tal
atividade nao foi bem realizada. Por outro lado, o
estrago que a rejeicdo pode causar na autoestima
mais vulneravel pode ser grande. Nessas horas,
convém pender para o viés mais tranquilo e pratico:
se curtiu, apoia; se nao curtiu, poupa-se, o que seria
o0 menos perturbador. No MooBi, utilizou-se o
“curtir” e o “ndo curtir” sem identificar quem o fez.
Porém, observou-se nos relatos dos ensaios que
isso ndo impede a pessoa que fez a postagem, ao
receber alguns “néo curtir”, de ficar abalada.

Complementado, bem justificada a opinido de uma
professora quando comenta que, se a postagem
consta de video expondo a imagem da pessoa, o
avaliador nao deve ficar no anonimato. Por outro
lado, se s6 existe o “curtir” e se algo nao ganha mui-
tas curtidas, parece que desagradou, mas nao se
sabe ao certo. Enfim, a liberdade de expressao, vis-
to que o ambiente é educacional, deve ser exercida
com responsabilidade.

O alinhamento nas CoPs requer que os individuos
envolvidos tenham noc¢ao de suas responsabilida-
des e, ao se envolverem, entrem em sintonia, para o
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alcance dos objetivos em comum. Fica como suges-
tdo uma analise mais apurada para saber qual é a
melhor forma de avaliar uma postagem em Comu-
nidades de Pratica.

Consideragoes Finais

Diferentes culturas trazem diferencas linguisticas,
de costumes, e de percepcio do mundo atrelado
as suas experiéncias. O uso da lingua mostra-se
grande responsével pela integragdo e pelo convivio
social. Assim, durante todo o processo desta inves-
tigacdo constatou-se que ambas as linguas devem
permear os ambientes virtuais, da mesma forma
e intensidade. Idealizar um ambiente com CoPs
atuantes, onde o diferencial esta em possibilitar as
interac¢oes atendendo a uma cultura bilingue, é de-
safiador, porém benéfico.

Assentado nas dimensoes da pratica, do compar-
tilhamento e dos critérios basicos de uma comu-
nidade, tais como envolvimento, criatividade e
alinhamento, o ambiente proposto pode servir de
suporte para verificar se as dimensdes sdo contem-
pladas em uma Comunidade de Prética bilingue.
Fica como sugestao verificar se o capital social em
ambiente bilingue influencia na sustentabilidade
da comunidade.

Mesmo nédo sendo a tecnologia que mantém uma
CoP viva, ela tem grande importancia nas relacoes
e no compartilhamento de informagoes. Com nivel
de inovagdo, foram desenvolvidos: videos flutuan-
tes com fundo transparente, software de captura
de video em HTMLS5, tecnologia para conversas
instantaneas (chat) desenvolvido em Ajax e avalia-
¢ao e enquetes dindmicas, dentro de um ambiente
estético, o Moodle.

O MooBi est4 disponivel no endereco http://we-
bgd.egc.ufsc.br para utilizagdo e futuras pesqui-
sas. As tecnologias desenvolvidas e integradas no
protdtipo estdo no repositério GitHub no enderego
https://github.com/ MoobiEge em codigo fonte
aberto. Espera-se que a comunidade possa reutili-
zar esses modulos para novas investigagoes e veri-
ficacOes, com melhorias e otimizagGes, sempre com
foco na inclusdo e acessibilidade na web.
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INFOGRAFIAS PARA SURDOS E OS

INFOGRAPHICS FOR DEAFS AND THE VISIBLE WORLD SECRETS

Mariana Lapolli, Tarcisio Vanzin e
José Luis Valero Sancho

Este artigo trata da acessibilidade em infografias para surdos, propondo uma reflexao sobre este tema a partir na
nocao de imagem complexa de Catala [2011] e da fenomenologia de Merleau-Ponty [1999]. O intuito € discutir a
ideia de que o infografico pode ser percebido ndo somente pelo olhar, mas por todas as vias corporais.

Palavras chave: Infografia, Surdo, Acessibilidade

This article deals with infographics accessibility for deaf people, proposing a reflection on this theme from the
notion of complex image of Catala [2011] and the phenomenology of Merleau-Ponty [1999]. The intention is to
discuss the idea that the infographic can be perceived not only by the look, but in all bodily ways.

Palavras chave: Infographic, Deaf, Accessibility
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Introducao

Maria Joao Ceitil [2001], no artigo “Uma histéria aromatica de Bagdage”, questiona o olhar como tnica
maneira de acessar o mundo, de construir saberes. Através de uma narrativa (associada a teoria) sobre
um casal que perde o sentido do olfato e a intimidade dos sonhos, a autora aborda o visivel, o visual e o
pensamento do ponto de vista filosofico. Deste modo, o texto se inicia com o casal que, desafiado por uma
feiticeira, resolve partir para Bagdage a fim descobrir o segredo que havia escondido 1a.

E partiram para Bagdage... sem saberem o que procuravam. Discutiram o enigma da feiticeira e decidi-
ram procurar sinais visiveis em Bagdage. Porque o real da-se, e constroi-se através do olhar; porque os
contornos do real sdo configurados pelo visivel. Iriam devorar Bagdage com os olhos. Mas serd que o
segredos mais secretos pertencem ao mundo visivel? Porque é que precisamos que algo se nos apresente
ao olhar? [CEITIL, 2011, p. 37].

Trata-se de uma critica a um tipo de pensamento que descarta a dimensao carnal e sensivel do corpo, ou
seja, um pensamento mais subjetivo. Este campo seria um “[...] dominio pantanoso, confuso, escorregadio,
ilusério, sobretudo ndo-cientifico... como se o ‘ser cientifico’ fosse sinénimo de qualquer soberania, qual-
quer superioridade” [CEITIL, 2001, p.45].

Esta autora portuguesa caminha por uma trilha da filosofia, que este trabalho utiliza como inspiragio, a
partir da visdo merleau-pontyana, para levantar questdes acerca do mundo da comunicagdo. O intuito é
abordar a infografia, um recurso comunicativo constituido de imagens, textos e sons (no caso de estarem
situadas num ambiente hipermidia). Assim, surgem as questdes: como a infografia pode ser apreendida
por outras vias além do olhar? E quando voltadas aos surdos, como sdo percebidas? Como este recurso
pode se tornar acessivel para os surdos?

Ao iniciar a escrita deste trabalho nao ha clareza se é possivel apresentar respostas para todos estes quest-
ionamentos. Assim, o objetivo é propor uma reflexao sobre esses assuntos, apresentando dados coletados
durante a realizacao da tese “Visualizacdo do Conhecimento por meio de narrativas infograficas na web
voltadas para surdos em Comunidades de Pratica”, de autoria de Mariana Lapolli com orientagio do pro-
fessor Tarcisio Vazin da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e tutoria do professor José Luis
Valero Sancho da Universitat Autonoma de Barcelona (UAB).

Além de Lapolli [2014], a fundamentacio tedrica desta investigagdo serd pautada pela no¢ao de imagem
complexa de Catala [2011], pela fenomenologia de Merleau-Ponty [1999] e pelos estudos de Marques
[2007, 2008] sobre a cultura surda. Assim, o trabalho inicia com a questio das imagens e suas significa-
¢Oes, entrando no tema da infografia. Em seguida trata-se do desenvolvimento dessa ferramenta com aces-
sibilidade para surdos, finalizando com uma discussdo sobre a maneira dessas pessoas de experienciar/
perceber o mundo.

0 mundo visivel ‘ ‘
A popularizagdo da internet, nos anos 1990, per-

mitiram que novas caracteristicas fossem assumi-
das por este recurso comunicacional. Isto quer
dizer que suas versoes estaticas (que aparecem em
jornais, revistas, livros etc.) ganharam a possibili-
dade de interatividade, convergéncia, multimidiali-
dade, multilinearidade etc.

As imagens estao por todos os lados. Camille Pa-
glia [2014] diz que nossos olhos sdao inundados por
figuras reluzentes e blocos de textos explodindo
sobre no6s. Os meios de comunicagdo tiveram um
papel central nesta disseminacdo descomedida de
imagens e textos. A infografia se desenvolveu neste

panorama. . . ae .
Infografia na web, on-line, multimidia, interativa,

digital ou hipermidia sdo alguns dos termos para
designar este tipo de recurso que associa imagens e
textos concisos para estruturar e apresentar infor-
magoes. Contudo, € preciso saber interrogar a efer-
vescéncia de sintomas provocados pelas imagens,
para extrair seus significados [CATALA, 2011].

Os primordios da infografia remetem as inscrigoes
rupestres nas paredes de cavernas. Se desenvolveu,
enquanto narrativa visual, com a apari¢ao de novos
suportes e meios, tais quais os impressos, a tele-
visdo, os computadores etc.



Catala [2011, p.49] fala de uma imagem complexa
que “[...] se abre em diversas constelagoes de sig-
nificado”. Essas constelacoes englobam o real, o
imaginario, o simbélico e o ideoldgico. Assim, “mais
do que ver uma imagem, é preciso estabelecer um
olhar atento ao seu significado e as emocoes, ex-
pressoes, sensacoes e percepcoes evocadas” [LA-
POLLI, VANZIN, 2016, p.22].

Desta maneira, a infografia surge diante do olhar
carregada de significados, demandando uma mi-
rada complexa, termo utilizado por Catala para
se referir a um olhar atento e ativo. Este modo de
ver, consciente da complexidade dos infograficos,
ja pode ser implementado pelo infografista, profis-
sional que possui o dever de coletar, produzir e or-
ganizar dados e informacgoes, revelando um camin-
ho para o conhecimento.

No que diz respeito a mirada voltada a um infograf-
ico, a primeira pergunta que aparece na introducao
deste trabalho é: como ele pode ser apreendido por
outras vias além do olhar? Outros canais percepti-
vos entram em jogo na busca pela resposta dessa
indagacdo. Cabe aqui a citagdo de Merleau-Ponty
[1999, p. 304]:

Se quero encerrar-me em um de meus sentidos e,
por exemplo, me projeto inteiro em meus olhos e
abandono-me ao azul do céu, em breve ndo ten-
ho mais consciéncia de olhar e, no momento em
que queria fazer-me inteiro visdo, o céu deixa de
ser uma “percepgdo visual” para tornar-se meu
mundo do momento. A experiéncia sensorial é
instavel e é estranha a percepg¢do natural que se
faz com todo o nosso corpo ao mesmo tempo e
abre-se a um mundo intersensorial.

Esta perspectiva de estender para o corpo aquilo
que esta sendo visualizado corrobora com a afir-
mativa de Catala [2011, p. 19] de que “a visdo, em
sentido geral, ndo esté relacionada com os olhos.

Mateando
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Na verdade podemos dizer que vemos também por
meio do corpo [...]”. Este corpo se relaciona com a
realidade ao seu entorno. Para Catala [2011], o cor-
po constitui uma ponte entre a representacio e o
sujeito, que é capaz de tornar o ato perceptivo num
processo reflexivo.

Mas tudo isso sé pode ter sentido para nés se o
considerarmos a partir do momento em que ja
temos uma ideia clara do que significa a visdo e
das relagées que ela mantém com o que chama-
mos de imagem [CATALA, 2011, p. 19].

Este é o momento em que as palavras surgem numa
tentativa de esclarecimento deste mundo que nao
é neutro ou objetivo. Carregado de cultura, con-
texto, imaginario, identidade e individualidade, o
intérprete trata de elucidar as experiéncias que se
depreendem dessa visdo. Mas sera que as infogra-
fias abrem espaco para tantas conotagoes?

Valero Sancho [2001] revela que qualquer elemen-
to gréfico, ilustragdo ou desenho com certa dose de
originalidade, beleza etc., permite obter um valor
superior de conotagdes. Contudo, quando o docu-
mento tem propoésitos de divulgagdo de conheci-
mentos, esses requisitos estéticos sdo secundarios
[VALERO SANCHO, 2015].

A infografia do jornalista espanhol Jaime Serra
serve de exemplo de oferta de um valor superior de
conotacoes. Sua veia artistica influi na dose de orig-
inalidade e beleza que compdem o seu trabalho. Na
infografia Oro Verde, publicada no Jornal argenti-
no Clarin, informacdes sobre o mate sdo apresenta-
das com criatividade e dominio de técnicas ilustra-
tivas. O papel utilizado como suporte para esta obra
foi especialmente feito a mao com erva-mate moida
e, como tinta para colorir as ilustragoes, foi usado
o proprio cha. Deste modo, um comprometimento
estético no desenvolvimento desta peca é revelado.

Figura 1: Infografico Oro Verde de Jaime Serra. Fonte: http://4.bp.blogspot.com/ LCqDL30ndZQ/S6yjEUI-

MhjI/AAAAAAAAATo/1EwJIyN8kVw/s1600/Mate.jpg




Outro exemplo de trabalho realizado por Serra,
com essas mesmas caracteristicas que atraem o ol-
har, é a infografia La Barcelona de Antoni Gaudi.
Neste trabalho, também impresso no Clarin, o in-
fografista utiliza a mesma técnica empregada pelo
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renomado arquiteto catalao em suas construgoes
para desenvolver um mapa de Barcelona. No ma-
terial sdo destacadas as localizagoes das obras do
arquiteto espalhadas pela cidade.
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Figura 2: Infografico La Barcelona de Antoni Gaudi de Jaime Serra. Fonte: http://1.bp.blogspot.com/

LCgDL30ndZQ/TCaXoCKkAWYT/AAAAAAAAAWI/mc8D4ieX Fo/s1600/GAUDI1.jpg

Serra trabalhou no Clarin durante a segunda
metade da década de 1990, num periodo em que ele
e sua equipe inspiraram diversos outros profission-
ais a buscar novas maneiras de se fazer infografia,
indo além da ilustragao vetorial. Sobre seu processo
criativo, Pliger [2012, p.20] declara:

Esse processo de criagdo inovador para a época
ampliava as possibilidades comunicativas dos
infograficos, até entdo utilizados para comu-
nicar informacgoes de uma maneira objetiva,
mediante um sistema que buscava reduzir ao
maximo a polissemia. Um dos aspectos mais
interessantes desses trabalhos era o fato de que
o impacto causado pela sua intensa expressivi-
dade ndo comprometia a clareza de compreen-
sdo das informacoes representadas. Serra fazia
uso deliberado da polissemia para acrescentar
significados no processo de comunicagdo, sem
comprometer a transmissao de dados e informa-
coes no infografico [...].

O uso da polissemia ganhou potencia com as no-
vas tecnologias da informac¢do e da comunicagao,
exigindo ndo somente um olhar mais atento, mas
outros sentidos também, como os ouvidos devido a
introducdo de sons nas infografias. O corpo se co-

loca, neste caso, no intermédio entre o infografico
e o sujeito, a fim de apreender o conhecimento dis-
ponibilizado.

0 mundo sem sons

Dos mais de 190 milhoes de brasileiros, 9.722.163
pessoas possuem deficiéncia auditiva, sendo
347.481 surdos [IBGE, 2010]. Para esta instituicao,
deficientes auditivos sdo aqueles que possuem uma
diminuicao da capacidade de percepcao normal dos
sons; e surdos aqueles que ndo possuem resquicios
de audicdo. Ha divergéncias em relacdo a utilizacao
desses termos entre os diversos autores que abor-
dam a tematica. Nesta pesquisa, optou-se por utili-
zar os termo surdo, dizendo respeito as pessoas que
fazem parte da cultura surda.

A cultura surda como diferenca se constitui
numa atividade criadora. Simbolos e praticas
Jjamais conseguidos, jamais aproximados da cul-
tura ouvinte. Ela é disciplinada por uma forma
de acdo e atuacgdo visual. Sugiro a afirmacdo



positiva de que a cultura surda ndo se mistura
a ouvinte. Isso rompe o status social: “vocé pode
falar como os ouvintes”, afirmacdo que é crescen-
te e disfarca socialmente a existéncia da diversi-
dade. Rompe igualmente com a afirmacgdo de que
o surdo seja um “usante” da cultura ouvinte. A
cultura, ouvinte no momento, existe como consti-
tuida de signos essencialmente ouvintes. O surdo
resiste a usa-la. Os

significados construidos pelo ouvinte sdo dife-
rentes dos significados construidos pelos surdos.
O ouvinte constroéi seus significados na audi¢@o;
os surdos na visao [PERLIN, 1998, p.64].

Posto isto, e entendendo que, conforme o conceito
merleau-pontyano, o mundo é percebido por meio
dos sentidos e da experiéncia de vida, colocam-se
em pauta as perguntas: como as infografias sdo per-
cebidas quando voltadas aos surdos? E como este
recurso pode se tornar acessivel para os surdos?

Frisa-se aqui que acessibilidade, no espaco digital,
“consiste em tornar disponivel ao usuario, de forma
autbnoma, toda a informacao [...], independente-
mente de suas caracteristicas corporais [...]” [TOR-
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RES, MAZZONI, ALVES, 2002, p.85]. O World
Wide Web Consortium (W3C) possui diretrizes de
acessibilidade, abrangendo recomendacdes para os
contetidos web, porém essas diretrizes sdo bastante
generalizadas, uma vez que sao voltadas para todo
tipo de necessidade especial.

A tese de doutorado de Lapolli [2014] traz indicati-
vos que se aproximam de repostas para as questoes
colocadas neste item. Em sua pesquisa, a autora
desenvolveu trés infografias hipermidias (as telas
inicias de cada infografia sao apresentadas nas figu-
ras 3, 4 € 5) com conteidos educativos acessiveis
para surdos e verificou-as com grupos de pessoas
surdas e ouvintes por meio de entrevistas semies-
truturadas. Neste tipo de entrevista, “o pesquisador
organiza um conjunto de questoes sobre o tema que
esta sendo estudado, mas permite, e as vezes até in-
centiva, que o entrevistado fale livremente sobre
assuntos que vao surgindo como desdobramentos
do tema principal” (PADUA, 2004, p.70). Assim,
por meio de perguntas fechadas e abertas, o entrev-
istado discorre sobre o tema proposto.

Figura 3: Tela inicial do infografico 1. Fonte: www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana
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Figura 5: Tela inicial do infografico 3. Fonte: cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana/lapis




Para extrair a opinido dos participantes da pesqui-
sa, definiu-se um recorte do tema a ser debatido,
formulando estrategicamente um roteiro da ent-
revista. Os dados obtidos a partir da transcricao das
entrevistas foram analisados por meio da Técnica
do Discurso do Sujeito Coletivo — DSC, cujo intuito
é reunir contetdos de depoimentos com sentidos
semelhantes, sob a forma de discursos tinicos, pro-
vocando no leitor um efeito de “coletividade falan-
do” [LEFEVRE, LEFEVRE, MARQUES, 2009].

No presente artigo, estdo transcritas algumas pas-
sagens que revelam como as infografias em questao
foram percebidas pelos participantes da pesquisa.
Num primeiro momento, estes agentes disseram
gostar do material e que ficaram com vontade de
brincar, sendo assim tratava-se de um formato bem
provocativo, como descrito neste trecho do DSC:

Eu acho muito interessante o infogrdfico, prin-
cipalmente porque vocé faz escolhas, faz o seu
caminho também, vocé ndo precisa seguir uma
ordem. Vocé ficou instigado, vai clica e vé como
funciona [LAPOLLI, 2014, p.247].

Os participantes da pesquisa elogiaram o uso de
imagens associadas a textos concisos e simples,
revelando que esses recursos ajudam no entendi-
mento do contetdo:

Se ndo tem imagem, sé o texto, ndo entende nem
do que esta falando. [...] Parece que a gente tem
mais atencdo, fica mais claro de entender. [...]
Melhor o texto curto mesmo. E uma étima estra-
tégia. Sem duvida mais imagem e menos textos.
A imagem fala por mil palavras, entdo qualquer
imagem auxilia muito mais. Mais do que um
textinho. [...] para mim, pareceu bem claro de
visualizar, bem intuitivo. Eu achei interessante
visualmente. Visualmente eu achei claro. Eu
achei as imagens bem claras. Visualmente facil
de perceber. [...] Foi muito visual. Tinha as ima-
gens, tinha texto, tinha LIBRAS. Era colorido. Eu
gostei, achei claro, 6timo [LAPOLLI, 2014, p.247-
248].

Os entrevistados destacaram positivamente algu-
mas caracteristicas das infografias, utilizando as
seguintes palavras: dindmico, colorido, chamavam
a atencdo, criatividade, claro, facil de entender,
equilibrio, bonitos, organizados, leve. Mas tam-
bém houveram criticas ao acessar os trés trabalhos,
como: cansago, dificil, os desenhos ndo combina-
vam, desafio.

Quanto a navegacdo também houveram opinides
divergentes. Alguns gostaram da liberdade de
navegacao, outros preferiram momentos em que a
pratica era mais linear. Sobre isto, nas conclusoes
de sua tese, Lapolli [2014] destaca a necessidade de
haver uma hierarquia no acesso aos links, estando
ativos primeiramente aqueles com conteidos mais
simples e, 4 medida que a complexidade aumenta,
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novos links devem ser ativados. Ressalta ainda que
efeitos (como brilho, zoom, mudanca de cor etc.)
devem ser usados para indicar onde existe um link.
Além disso, coloca que cada tipo de contetido tem
que possuir um efeito diferente.

Desta maneira, mesmo que o ambiente tenha
como caracteristica a ndo linearidade, dando
liberdade de escolha para o intérprete, a infor-
macgdo deve ser organizada para que ele nao
perca nenhum contetido e saiba encontrar o que
necessita [LAPOLLI, 2014, p.195-196]

Para os surdos, a tradugio dos textos em Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS) foi bem importante,
devido suas dificuldades de compreensao da lingua
portuguesa. Sobre isto, eles revelam no DSC:

Eu acho que precisa saber que os surdos nao con-
hecem muitas palavras. Alguns surdos conseg-
uem, mas alguns tém muita dificuldade. Por isso
que os surdos tém mais atengdo para as imagens
e ndo para o portugués [...J. Os surdos ndo leem
em portugués como os ouvintes, eles tém duwidas
se é ou ndo ¢é aquilo. Por isso que é bom a ima-
gem, porque o surdo é visual. [...]. Se tem ima-
gem ligada ao contexto, fica muito mais gostoso,
fica muito mais facil. Até pra comprar um livro.
Eu compro livro que tenha imagem. Por isso eu
acho importante ter, ndo desvinculado um do
outro. [...] Deixar sé imagem, também ndo acho
legal. E bom ter os dois para ter uma informa-
¢do completa. [...] O surdo é muito visual, entdo
quando ele vé a imagem e vé a LIBRAS ele liga
muito melhor. [...]. Para mim da forma como es-
tava la, o portugués e a LIBRAS eu acho bom. Da
para comparar, da para ver. Em minha opiniao
é muito bom, porque fica muito bilingue, fica bem
visual, tem a escrita, entdo eu acho que fica bom.
Porque usa a imagem verbal e a ndo verbal, as
duas juntas [LAPOLLI, 2014, p.257-258].

Esta dificuldade de leitura de textos longos por
parte dos surdos é enfatizada por diversos autores,
como Souza (1998), Stumpf (2000) e Burmeister
(2003), que destacam que aqueles que foram al-
fabetizados ou que estio habituados a se comuni-
car por meio da LIBRAS demonstram dificuldades
para ler e escrever na lingua portuguesa. Neste
sentido, Drigas et al. (2010) afirmam que os surdos
conhecem melhor a linguagem dos signos do que a
lingua escrita, sendo mais facil para eles assistirem
a um discurso em lingua de sinais do que ler um
texto longo. Isto ocorre pois os textos escritos sao
coddigos das frases fonéticas, ndo disponiveis para
os surdos que crescem em uma comunidade de fala
diferente (BURMEISTER, 2003).

Ottaviano et al. (2010) adicionam que o uso da lin-
gua falada nio reflete o estilo do conhecimento ou
comunicacao de surdos, e isso acarreta dificuldades
na producdo e compreensdo da lingua escrita. A
incapacidade de usar a memoria acustica significa



que os surdos tém que aprender uma lingua sem
ouvi-la e isso muitas vezes faz com que seja dificil
para eles compreenderem e produzirem lingua
falada e escrita (OTTAVIANO et al., 2010; NOR-
DIN et al. 2013).

De acordo com Souza (1998), a causa dos surdos
possuirem dificuldade em ler textos normais esta
conectada a limitacao nas trocas de expressées com
os ouvintes, uma vez que isto reduz o vocabulério.
Além disso, a lingua de sinais possui uma sintaxe
diferenciada da lingua escrita, gerando diferencas
entre estas formas de comunicacdo. Destarte, a
maioria dos surdos possui dificuldades de escrever
na lingua portuguesa, sendo que na traducdo da
LIBRAS para o portugués, o sentido muitas vezes
muda (STUMPF, 2000).

Diante do exposto, é possivel observar que a comu-
nicagdo espacgo-visual surge como a principal ma-
neira de se comunicar da comunidade surda, enfa-
tizando sua necessidade de lidar com o mundo das
imagens. Retornando ao assunto dos infogréaficos,
que retne textos e imagens, ndo se pode esquecer
o fato da tipografia ser também uma informacao
visual. As letras devem ser legiveis, com contraste
e fontes adequados, hierarquizadas, devem compor
com as imagens etc.

Tudo deve ser elaborado no sentido de dar énfase
as explicagdes mais importantes, ou seja, ao con-
tetido que se pretende passar. As imagens utiliza-
das ndo devem sobrecarregar a carga cognitiva do
intérprete, sendo necessario um equilibrio no seu
uso, nao poluindo o ambiente. Imagens meramente
decorativas que nao contribuem para a compreen-
sao do contetido ndo devem ser utilizadas.

Isto ndo significa que ndo possa haver um grau de
complexidade nas imagens, como visto na defini-
¢a0 de Catala na introducdo deste artigo. Um com-
prometimento estético e a introducdo de imagens
complexas, carregadas de conhecimentos, trazem
mais possibilidade de conotacao e, assim sendo, o
desenvolvimento de uma cultura visual critica.

0 mundo percebido pelo corpo

Como visto no itens anteriores, a percep¢io de
mundo revela um enfoque no olhar. Contudo, a ex-
periéncia visual é apenas uma entre as varias vias
que um corpo pode adquirir conhecimento, experi-
mentar o mundo [MERLEAU-PONTY, 1999].

Os surdos podem, desta maneira, perceber seu
entorno por outras vias que nao somente o olhar.
Sobre este assunto, Marques (2008, p. 66) revela:
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Ha muitas partes da experiéncia visual, mas
mesmo assim ela ainda é apenas uma “parte en-
tre as partes” na constitui¢do do ser [...]. Ainda
que minha percepgdo seja rapida no movimento
de detecgdo, eu dependo do angulo de alcance dos
meus olhos, para depois, por este angulo, esta-
belecer o limite através do movimento de minha
cabega, e também do meu tronco, explorando, de
certa forma, a “experiéncia visual”; ndo depende
apenas de meu globo ocular na sua abrangéncia,
mas também do movimento que executo, da flexi-
bilidade e da disponibilidade do meu corpo.

Marques [2008] destaca ainda o tato da pes-
soa surda como fonte tradutora dos sons. O autor
[MARQUES, 2007] realca que é capaz de sentir a
vibracdo de um som por meio de suas maos, pernas
e pés, podendo inclusive acompanhar as batidas de
uma musica com movimentos do corpo.

Deste modo, tal qual um bailarino, os surdos movi-
mentam seus corpos para comunicarem-se através
da LIBRAS:

Posso, ainda, criar um cenario da natureza e
com as mdos, 0 corpo e a expressdo, conferir-
lhe movimentos como o rio, cuja Ggua escorre
em dire¢do a um declive, ou o vento que acari-
cia as flores e flutua as folhas, e posso ainda dar
mais vida a esse cendrio inserindo uma ave pla-
nando sobre o anil ou um peixe ao embalo das
aguas. O corpo esta entrelacado nesse cendrio e
é parte integrante dele na sua completude; neste
momento, n@o é apenas o corpo fisico, mas a
transposi¢cdo de um espetaculo que se anuncia
[MARQUES, 2007, p.80].

O texto de Marques [2007] propée uma reflexao
sobre as potencialidades do corpo da pessoa surda
que, segundo ele, expoe propriedades que as dis-
tinguem das pessoas nao surdas. Quais sejam: a
interpretacao visual, o desejo de estar com outro
semelhante surdo, o tato mais agucado, a Lingua
de Sinais etc.

Essas novas significagdes corporeas podem ser
consideradas como substancias primeiras ad-
vindas fora de nossa consciéncia, partindo da
construcao de novas significagbes e novas cau-
sas em consondncia com o mundo percebido
[MARQUES, 2007, p.81].

O autor aproveita este gancho para questionar o
termo “deficiente”, argumentando que se o corpo
tem a capacidade de superar limitacGes, con-
struindo outras significacbes “ja4 ndo se trata de
um corpo deficiente, mas de um corpo diferente”
[MARQUES, 2007, p.82]. E este corpo nao deve ser
estereotipado de acordo com a percepc¢do dos nao
surdos. Deve-se compreender que ele apenas pos-
sui uma maneira diferente de perceber e conhecer
o mundo a seu redor.



A questdo da deficiéncia esta subjugada as teorias
patolébgicas, levando a uma analise mecanicista
do corpo e de sua devida “corre¢do”, ignorando
uma concepgdo de corpo, mutante, flexivel, que
estabelece autonomia de significagbes constitu-
intes de sua essencialidade [MARQUES, 2008,

p.71].

Marques [2007] finaliza seu texto pronunciando
que partiu desse conflito para buscar na fenomeno-
logia uma resposta que oferecesse a oportunidade
de uma construgdo e um desenvolvimento possivel
para os surdos. A proposta é que as pesquisas nao
tentem corrigir o corpo da pessoa surda, mas sim
descubra “[...] novas potencialidades, viabilizando,
através da tecnologia, a criagdo de novas estratégias
que atendam as necessidades das pessoas surdas”
[MARQUES, 2007, p.85].

Consideragoes Finais

O intercambio entre corpo e mundo tece significa-
¢Oes. Porém, na atualidade, com a grande quan-
tidade de imagens espalhadas por todos os lados,
é ponto pacifico que se direcione o foco para as
experiéncias visuais. Ainda mais quando o objeto
tratado é um recurso que possui forte apelo nesse
sentido, como é o caso do infogréfico.

Assim, o primeiro ponto abordado neste artigo foi
justamente a questdo da imagens e a importancia
de saber interroga-las, extraindo seus mais diver-
sos significados. Falou-se em imagem complexa
[CATALA, 2011] e a exigéncia de um olhar atento
sobre este tipo de representacao.

Entendendo que as infografias sdo carregadas de
polissemia, sobretudo quando ha um cuidado es-
tético em sua concepcao, sua compreensao é afe-
tada pelo desenvolvimento de uma cultura visual.
E, mais do que isto, este trabalho buscou frisar a
importancia do corpo nesta mediacdo entre a rep-
resentaciao e o sujeito, apoiando-se na visao de
Merleau-Ponty.
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DESIGN DE INFOGRAFICOS NO CONTEXTO DA
EDUCAGAO DE SURDOS:

Sergio Scolari e Renata Krusser

O presente trabalho objetiva identificar, por meio do desenvolvimento e teste de um material didatico bilingue
Libras/Portugués, aspectos relevantes para o projeto de infograficos voltado a educacdo de surdos. A grande
heterogeneidade dos grupos de surdos, a falta de habito de estudo em Libras, a dificuldade enfrentada para a
leitura de textos escritos e as caracteristicas da percepgao e cognicao visual dos surdos indicam a necessidade de
se definir alguns requisitos especificos para os infograficos visando sua adequacéo para o estudo dos surdos. O
estudo destaca a importancia de se explicitar de forma muito clara a relacao entre os recursos visuais e verbais,
usar introdugio detalhada - em lingua de sinais - para contextualizar o tema, oferecer informag¢oes complemen-
tares e oportunizar a interacao entre os estudantes para validarem suas observagoes. Os resultados sugerem que
a organizacdo da informacao, a exploracdo da linguagem visual apropriada e a énfase na Libras como lingua de
instrucdo podem aproximar o surdo da educacao.

Palavras chave: Design, Educacao de Surdos, Materiais Didaticos

Relevant aspects for infograph projects in the education of deaf people are identifiedthrough the development
and testing of bilingual didactic material (Brazilian SignLanguage — Portuguese). The immense heterogene-
ity of deaf people, the lack of anyhabit in studying Sign Language, the difficulties in reading written texts and
thecharacteristics of perception and visual cognition of deaf people require the definition ofspecific requisi-
tions for infographs so that they could fit within the studies on deaf people. Current study underscores the
relevance of making clear the relationshipbetween visual and verbal resources, detailing the introduction in
sign language for thecontextualization of the theme, providing complementary information and interacting
ofstudents for the validation of their observations. Results suggest that the organization ofinformation, the
exploitation of proper visual language and the underscoring of Brazilian Sign Language as a lecture language
may help deaf students in theirschooling.

Palavras chave: Design, Deaf Education, Educational Materials
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Introducao

O Instituto Federal de Santa Catarina, no Campus Palhoca-Bilingue (Libras-Portugués), atua na educa-
¢do profissional de surdos. O campus converge esforcos para efetivar uma proposta educacional bilingue,
tanto no ensino presencial como no ensino a distancia. Com o desenvolvimento dos cursos ofertados pela
instituicio verifica-se que existe uma grande caréncia de materiais didaticos especificos para os alunos
surdos e que esse problema, além de prejudicar o processo de ensino/aprendizagem, € fator de desestimu-
lo ao estudante surdo. Apesar do bilinguismo, ao menos em sua dimensao linguistica, ser regulamentado
pelo Decreto 5626 de 2005, a educacio bilingue ainda enfrenta grandes desafios e ndo pode ser resumida
a traducdio simultinea de aulas ministradas em portugués. E necessario que os alunos surdos tenham
acesso a materiais de estudo na sua primeira lingua para aprofundarem os conhecimentos ou recupera-
rem momentos de auséncia nas aulas. A visualidade, caracteristica fundamental da cultura e identidade
surdas (QUADROS, 2005), e a modalidade visual-espacial da lingua de sinais brasileira (Libras), ndo sao
exploradas satisfatoriamente pelos materiais, que em sua maioria permanecem arraigados no tradicional
paradigma do texto escrito em portugués. Para o surdo o portugués aparece com status de segunda lingua
e sua relacao com ela, por motivos histéricos, politicos, e sociais, muitas vezes é de negacao. Como aponta
Quadros (2005): “os surdos querem aprender na lingua de sinais, ou seja, a lingua de sinais € a privilegiada
como lingua de instrugio”.

Os projetos educacionais vigentes no Brasil geralmente ndo contemplam a diferenca surda no que tange o
registro dos assuntos tratados em sala de aula. A modalidade viso-espacial de comunicacio, por meio da
Lingua Brasileira de Sinais (Libras), dificulta a visualizagdo simultidnea de outras imagens como, por exem-
plo, as apresentacdes de Power point e as figuras mostradas pelos professores. O espago da sala de aula,
principalmente na inclusdo em turmas mistas de muitos ouvintes e um ou poucos surdos, cria dificuldades
para o estudante surdo ja que este fica impossibilitado de utilizar os canais simultaneos de visdo e audigao
(utilizado pelos alunos ouvintes) para registrar os conceitos construidos no espago de intera¢io da sala de
aula. Assim, além do planejamento adequado para o atendimento desses estudantes, o material didatico
1 O Bilinguismo tem digital bilingue' Libras/Portugués surge como uma ferramenta de auxilio ao ensino, possibilitando o res-

COMO pressuposto gate dos principais conceitos trabalhados nas aulas.

bésico que o surdo
deve ser Bilingue,
ou seja, deve

As ferramentas digitais tém mostrado eficiéncia crescente na geragio de interfaces multimidia. Dada a sua
capacidade de comportar textos, imagens, e principalmente videos simultaneamente, a interface multimi-
dia oferece recursos potenciais para atender as especificidades da modalidade linguistica viso-espacial da

adquirir como Libras. No entanto, os projetos de interfaces digitais que se propdem acessiveis ao ptblico surdo sio raros
lingua materna a e nem sempre eficientes.

lingua de sinais,

que é considerada Os infograficos desenvolvidos no dmbito digital oferecem possibilidades de exploracdo de recursos visuais
a lingua natural e verbais de forma integrada, o que pode ser muito pertinente para uso na educagao de surdos. Sua capa-

cidade de condensar informacgdes visuais sintetizando o contetido verbal, possibilita experimentar novas
formas de pensar o material, potencializando sua eficiéncia e abrangéncia para um puablico especifico,
numeroso, e disperso na realidade de um pais com dimensdées geograficas continentais.

dos surdos e, como
Segunda lingua, a
lingua oficial de seu

pais. (RIBAS, 2008) A necessidade de convergir esforgos em torno do desenvolvimento de materiais didaticos bilingues Libras/

Portugués torna-se evidente na medida em que se observam os dados sobre a situagio escolar dos sur-
dos brasileiros. Conforme o Censo Demografico 2010 (IBGE, 2012) 9,7 milhdes de brasileiros possuiam
deficiéncia auditiva permanente, sendo que 344,2 mil eram surdos sem nenhuma audicao e 1,7 milhGes
tinham grande dificuldade auditiva e 7,5 milhdes possuia alguma dificuldade auditiva. Cerca de 1 milhao
de pessoas com surdez profunda ou com dificuldade auditiva eram criancas e jovens de até 19 anos. No en-
tanto, dados divulgados pelo Censo Escolar MEC/INEP 2011 (INEP, 2013), indicaram um total de 37.410
matriculas de pessoas surdas em escolas comuns e especiais e um total de 1.582 no ensino superior, um
indicador do grande nimero de surdos a margem da escola. Atualmente, embora a Lei 5.626 obrigue as
instituigdes publicas de ensino a possuir recursos para atender os surdos, ainda verifica-se uma forte de-
manda por profissionais e materiais didaticos de qualidade direcionados a este publico.

Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo identificar aspectos que podem contribuir com pro-
jetos de infograficos mais ergondmicos e adequados a educagio de surdos.



Fundamentacao

A busca por identificar aspectos relevantes para o
projeto de infograficos voltados a educacao de sur-
dos passa por uma articulacdo dos campos do bilin-
guismo, da infografia, e da ergonomia. O bilinguis-
mo, por englobar as questoes da educacao, cultura
e identidade surda. A infografia, pois aborda uma
ferramenta comunicativa que valoriza a visualida-
de. E a ergonomia, por ser uma disciplina que di-
reciona o olhar para o bem-estar dos usuarios dos
projetos.

Bilinguismo

De acordo com o Decreto 5626 de 2005 “Sao de-
nominadas escolas ou classes de educacio bilingiie
aquelas em que a Libras e a modalidade escrita da
Lingua Portuguesa sejam linguas de instrugao utili-
zadas no desenvolvimento de todo o processo edu-
cativo’. Contudo, conforme aponta SILVA (2008) o
bilinguismo esta para além da questao linguistica:

Ao trazerem a Lingua de Sinais Brasileira para
o debate académico, os surdos, ao mesmo tem-
po que evidenciam as fragilidades de se pensar
o ensino centrado apenas no ouvir e no falar,
também procuram libertar-se das amarras da
Lingua Portuguesa no seu desenvolvimento in-
telectual. Para eles a lingua de sinais ndo é um
instrumento de comunicacdo para facilitar a
aprendizagem da Lingua Portuguesa, mas de
transformacdo das relagées sociais, culturais e
institucionais que geraram e geram as represen-
tagoes hegemonicas sobre o ser surdo no sistema
de ensino. (SILVA, 2008, p. 88)

Muitos surdos também enfrentam dificuldades na
leitura de textos em portugués e a alfabetizagdo em
portugués escrito exige uma metodologia propria
para a aprendizagem desses estudantes. Atualmen-
te se reconhece a importancia da lingua de sinais
como lingua de instrugio para as criancas surdas
nos anos iniciais de sua formacdo, o que também
favorece a aprendizagem do portugués escrito como
segunda lingua, mas apesar da luta da comunidade
surda, nem sempre é isso que acontece.

Pesquisas recentes de neuropsicologia mostram
que ler é uma acao que depende tanto do reconhe-
cimento das formas das palavras quanto da relacao
com o som; as duas vias de tratamento das infor-
macoes (lexical e fonoldgica) coexistem e se com-
plementam, e quanto menos conhecida a palavra
mais recorremos a memoria sonora. (SILVA, 2011);
(DEHAENE, 2012).
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Isso evidencia que a aprendizagem da leitura de
textos em portugués é mais dificil para os surdos,
pois se ndo puderem relacionar a palavra escrita
com o som, terdo que memorizar apenas as formas
da palavra para aprenderem a ler. Além disso a
estrutura da lingua de sinais é muito diferente da
estrutura do portugués o que dificulta ainda mais a
leitura quando os surdos procuram traduzir o por-
tugués para Libras.

As linguas de sinais também oferecem sistemas de
registros que podem ser utilizados para a leitura.
No entanto as caracteristicas da modalidade da lin-
gua de sinais tem apresentado desafios para o seu
registro. As linguas de sinais sdo caracterizadas
pela combinagdo de movimentos corporais, elas
“sdo denominadas linguas de modalidade gestual-
-visual (ou espaco-visual), pois a informacao lin-
guistica é recebida pelos olhos e produzidas pelas
maos” (QUADROS & KARNOPP, 2004, p.47). Qua-
tro formas sdo mais difundidas para o registro de
textos em Libras: o Signwriting, a ilustracgio, a fo-
tografia, e o video.

O Signwriting, apesar de bem aceito entre os sur-
dos, ainda é pouco utilizado. “O sistema de escrita
Signwriting — SW é um sistema complexo e adap-
tavel as gramaticas das linguas de sinais. No Brasil,
é utilizado em algumas escolas de surdos e classes
bilingues na disciplina Lingua de Sinais” (SILVA
(20009, p.28).

A ilustracao e a fotografia sdo recursos estaticos e,
portanto, seus principais desafios recaem sobre o
como representar as diferentes posicoes e configu-
racoes das maos em momentos distintos. Sao uti-
lizadas principalmente para aumentar o vocabula-
rio. Na aprendizagem de palavras novas, fotos ou
ilustracoes das configuracoes de maos sdo usadas,
geralmente acompanhadas de imagens do objeto
representado pelo sinal.

O video, por sua vez, consegue suplantar esta difi-
culdade, permitindo uma reproduc¢ao mais fidedig-
na dos movimentos realizados na sinalizacdo. Com
o advento da informatica e democratizacao das tec-
nologias digitais o video consolidou-se como uma
ferramenta transformadora na qualidade de vida e
comunicac¢do da comunidade surda, promovendo a
interacgao, educagio e desenvolvimento da propria
lingua.

O uso de videos em lingua de sinais é muito ttil na
educacao e comunicacao dos estudantes surdos. No
entanto a bibliografia é escassa e a producao auto-
ral de videos em lingua de sinais é um trabalho ela-
borado e precisa ser feita levando em consideracgio
alguns aspectos especificos da percepcao e cognicao
visual dos surdos.

A heterogeneidade dos grupos de surdos precisa
ser considerada. Em um grupo de surdos é comum



encontrarmos estudantes que vivem em familias de
ouvintes que nao sabem a lingua de sinais e que se
comunicam com o surdo apenas por gestos e mimi-
cas. Muitos surdos possuem um vocabulario limi-
tado na lingua de sinais e dificuldade para ler em
portugués. Enquanto alguns surdos s6 aprenderam
uma lingua em idade avancada, outros sao orali-
zados e dominam a lingua de sinais e o portugués
escrito. Alguns surdos contaram com o trabalho de
tradutores intérpretes na inclusao escolar ou estu-
daram em escolas bilingues, além de ter acompa-
nhamento familiar dedicado e participar de grupos
de surdos. Outros viveram muito isolados ao longo
da vida e experimentam uma realidade cadtica em
escolas despreparadas para a educacao de surdos.
Portanto ao abordar a educacao de surdos é impor-
tante considerar a variedade nas caracteristicas dos
surdos, tanto em relacdo a proficiéncia linguistica
como em relacdo ao seus conhecimentos prévios
para compreenderem os temas abordados.

Os surdos tem uma forma de orientacdo no mun-
do que privilegia os aspectos visuais e geralmente
possuem um campo de visao mais amplo e uma vi-
sdo periférica mais apurada que os ouvintes (BAU-
MAN, 2008), (BUCKLEY et al, 2010).

Apesar disso, muitas vezes o que os surdos en-
contram sdo imagens soltas, sem referéncias, sem
outras informacGes sobre seu contetido, sem uma
orientacdo educadora, sem discussdo. Enquanto
as criangas ouvintes escutam os comentarios, opi-
nides e informacdes complementares, mesmo que
nao sejam direcionadas para elas, muitos surdos
precisam fazer suposicoes sobre o significado das
coisas sozinhos e apenas a partir do que veem.

Para se conhecer alguma coisa nao basta olhar, é
necessario diferenciar essa coisa de outras, contex-
tualizar, relacionar, comparar, organizar, enfim,
produzir sentidos. A aprendizagem ndo acontece
de forma espontinea pelo olhar solitdrio de uma
crianca surda, exige didlogo e intencionalidade,
como coloca FALCAO (2010):

A cognigdo visual ndo se trata do olhar comum,
sem intencionalidade, com simplicidade e sim-
plificacdo, do “olhar por olhar”, ver e ja pensar
que aprendeu, entendeu, compreendeu e que com
isso ja domina o conhecimento concreto e abs-
trato, objetivo e subjetivo, sua forma, fungdo,
estrutura, ac@o, variavets, sentimentos, como se
fosse, o conhecimento, apropriado e apreendido
por osmose e naturalmente pela simplicidade
do olhar contemplativo sem ser investigativo,
curioso, pesquisador, critico (...) FALCAO (2010,
p-147).

O autor chama a atencdo para a importancia da
descricao visual sinalizada na educacao das crian-
cas surdas, motivando-as para a aprendizagem.
Considera fundamental esse diadlogo intencional
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para que que os estimulos visuais possam vir a as-
sumir fungoes linguisticas e cognitivas.

As imagens, por si s6, pouco se apresentam como
ferramentas comunicacionais, educadoras e
construtoras de significados com vistas a pleni-
tude cognitiva pois devem ser trabalhadas dife-
renciadamente para esta conquista. (FALCAO,
2010, p.161).

A cognic¢do visual ndo é um processo isolado da lin-
gua, mesmo que os significados possam se estabele-
cer a partir dos recursos visuais. Para se contribuir
de forma mais efetiva com a aprendizagem é im-
portante explorar a relagdo entre imagens ou entre
imagens e palavras, num processo de comunicacio
planejado e intencional.

Os infogréficos digitais podem ser utilizados com
os videos em lingua de sinais, oferecendo contetido
verbal e visual de forma integrada e complementar.
Os infograficos permitem também integrar os tex-
tos em Libras com os textos em portugués e com
outras manifestagbes graficas para a apresentacao
de conteddos especificos em materiais didaticos. O
desenvolvimento de pecas graficas compostas por
este conjunto de diversos tipos de informacao € es-
copo dos estudos da area de infografia.

Infografia

A infografia consolida-se como uma importante
ferramenta da comunicacao contemporanea. Atu-
almente os infograficos estdo presentes em impres-
sos: jornais, revistas, folhetos, entre outros, bem
como em formatos digitais, apresentados por meio
de monitores: tvs, computadores, telefones celu-
lares, tablets etc. Segundo Sancho (2001), pode-
-se dizer que um infografico é uma contribuicao
informativa, realizada com elementos icOnicos e
tipograficos, que permite ou facilita a compreen-
sdo de acontecimentos ou ac¢oes ou alguns de seus
aspectos mais significativos, e acompanha ou subs-
titui o texto informativo. Pode-se também afirmar
que existe h4 pelo menos 200 anos, mas a infor-
matica a tem potencializado muito. De acordo com
Leturia (1998) os infograficos podem dividir-se
nas seguintes categorias: graficos, mapas, tabelas
e diagramas. Os graficos sao os mais comumente
utilizados e mostram informac6es numéricas e es-
tatisticas. Eles se dividem em grafico de barras, que
funciona preferencialmente para comparacao de
unidades; grafico de setores, que indica a divisao de
partes de um todo e suas proporcoes, especialmen-
te em porcentagens; e grafico de linhas, que mostra
as mudancas, expressadas em ntmeros, através do
tempo. Os mapas sdo usados para mostrar a loca-
lizacdo de determinado acontecimento. As tabelas
tem como principal fun¢io apresentar informacoes



resumidas do contetdo textual. JA os diagramas
servem para mostrar como se vé ou como algo fun-
ciona, podendo utilizar-se de legendas e diferentes
perspectivas de observacao para as representacoes.

Os infograficos ja sdo bastante explorados na edu-
cacao, tanto em livros didaticos como em recursos
digitais, entretanto esses materiais raramente le-
vam em consideracdo os aspectos especificos dos
estudantes surdos e ndo atendem a demanda por
materiais bilingues Libras/portugués.

O projeto de infograficos contemplando duas mo-
dalidades linguisticas diferentes (auditiva-oral e
espaco-visual) para comunicar o contetido textual
¢ algo que apenas recentemente tem sido estudado.

Um estudo importante sobre o tema é a tese de
Lapolli (2014): Visualizag¢do do conhecimento por
meio de narrativas infograficas na web voltadas
para surdos em comunidades de pratica. A autora
recomenda que as narrativas infograficas na web
devem:

= ser criativas despertando a curiosidade
do estudante;

= ter elementos persuasivos e informativos;

= as telas devem ser o mais o simples possivel,
tanto em forma como em conteudo;

= usar pouco texto, apenas um titulo ou um texto
explicativo em cada tela para que se saiba qual é
0 seu objetivo;

= ter uma interface de abertura que serve
de sumaério indicando o que tem dentro
do documento;

= 0s icones devem ser rapidamente entendidos e
relacionados ao quevaiacontecer quandoclicado;

= deve haver uma hierarquia na apresentacao
dos links, estando ativos primeiro os que
acessam contetidos mais simples, a medida
que complexidade aumenta novos links vao
sendo ativados;

= asimagens devem dar énfase as explicagdes mais
importantes e ndo devem ser usadas imagens
meramente decorativas;

a tipografia deve ser clara e concisa;

Lapolli (2014) destaca também a importancia de
incluir a traducao dos textos para Libras.

Neste estudo elaboramos um protétipo de infogra-
fico para os testes com estudantes surdos, tendo
como foco o uso em sala de aula ou como material
para estudo complementar aos contetidos estuda-
dos em aula. O desenvolvimento de infograficos
bilingues Libras/portugués exige uma atencio es-
pecial quanto a ergonomia.
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Ergonomia

A ABERGO - Associagdo Brasileira de Ergonomia
apresenta em seu site (www.abergo.org.br) a defi-
nicio adotada pela IEA - Associa¢io Internacional
de Ergonomia (www.iea.cc), que diz: “A Ergonomia
(ou Fatores Humanos) é uma disciplina cientifica
relacionada ao entendimento das interagbes entre
0s seres humanos e outros elementos ou sistemas, e
a aplicacdo de teorias, principios, dados e métodos
a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o
desempenho global do sistema”. Para Gomes Filho
(2003) “[...] a ergonomia objetiva sempre a melhor
adequacgdo ou adaptacio possivel do objeto aos se-
res vivos em geral. Sobretudo, no que diz respeito
a seguranca, ao conforto e a eficacia de uso ou de
operacionalidade dos objetos, mais particularmen-
te, nas atividades e tarefas humanas”.

Os infograficos sdo ferramentas que exploram
fortemente a comunicacdo visual. Dul & Weerd-
meester (2004) apresentam algumas diretrizes
para adequar as informagoes visuais a capacidade
de percepcao dos olhos: Evite textos com todas as
letras maidsculas; os alinhamentos a direita néo
devem deixar espacos em branco; use tipos de le-
tras simples; evite confusdo entre letras; as letras
devem ter tamanho adequado; as linhas longas exi-
gem maior espacamento entre elas; um bom con-
traste ajuda na legibilidade; produza gréaficos de
facil entendimento; use simbolos com cuidado; se-
lecione um mostrador adequado. Nota-se que para
os textos escritos ja existem algumas diretrizes,
mas elas se mantém quando acrescentamos textos
sinalizados para dialogar com os outros elementos
graficos e tipograficos? Qual vem primeiro? Em
quais tamanhos? Onde posicionar? E mais funcio-
nal e confortavel os textos aparecerem em peque-
nas janelas junto as imagens ou separado em uma
janela maior com a sinalizagdo do intérprete? Tais
perguntas apresentam um campo de investigacao
vasto, fértil e carente de estudos.

A busca por uma didatica visual emerge em conso-
nancia com as atribui¢des do designer atual, como
aponta Bonsiepe (2011) “[...] Portanto, nao é sufi-
ciente produzir conhecimentos. Os conhecimentos
devem também ser organizados, apresentados e co-
municados, de uma forma apropriada, utilizando a
tecnologia disponivel.”

Desenvolvimento

O A partir do mapeamento bibliografico iniciou-se
o processo de design de um infogréafico com o obje-
tivo de investigar sua adequacao ergonomica para
o estudo dos alunos surdos. O tema escolhido foi
“diafragma”, um mecanismo da cAmera fotografica,
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2 Anélise paramétrica,
também conhecida
como Anélise
Sincronica ou Anélise
de Concorrentes e
Similares (ACS), é
uma ferramenta de
analise que serve
para comparar
aspectos quantitativos
e qualitativos
de produtos em
desenvolvimento com
produtos existentes
ou concorrentes,
avaliando-os
a partir de

variaveis mensuraveis.

um contetido que faz parte da unidade curricular de
fotografia, ministrada no segundo médulo do Curso
Técnico Integrado em Comunicagdo Visual do IFSC
Campus Palhoga-Bilingue. Para o desenvolvimento
seguiram-se as fases propostas por Lobach (2001):
Preparacao, Geragdo, Avaliacao, Realizacdo.

Preparacao

De acordo com Lobach (2001) essa fase envolve o
conhecimento do problema, coleta e analise de in-
formacées e definigdo de critérios para o novo pro-
duto.

The 3 Elements of Expost

BRIGHTER
- EXPOSURE

Foram realizadas a coleta de informagoes biblio-
graficas sobre a fungdo do mecanismo e os efeitos
graficos provenientes de sua manipulacdo. Em se-
guida mapearam-se os similares em livros e manu-
ais de fotografia, bem como na internet, totalizando
catorze infograficos contendo o assunto diafragma.
Oito desses infograficos tinham estruturas muito
parecidas, assim foi selecionado um deles base-
ando-se em critérios de legibilidade e pregnancia
para ser analisado. Em dez dos similares o assunto
diafragma estava relacionado com os outros dois
mecanismos envolvidos na Exposi¢cdo Fotogréfica,
a saber, obturador e ISO. A Figura 1 mostra os prin-
cipais similares mapeados.

e GANTIOqUL 2012

Figura 1: Principais similares mapeados.Fonte: http://www.hongkiat.com/blog/cheetsheets-for-photo-

graphers.

Iniciou-se entdo uma anélise paramétrica®, confor-
me descrita por Pazmino (2010), com os seguintes
critérios: estilo, funcionalidade/usabilidade, cor,
formato, dimensbes e quantidade de contetido
textual em relagdo ao contetido grafico. Em segui-
da classificaram-se as informacoes que constavam
nos infograficos a fim de saber quais eram expostas
com maior frequéncia. Os resultados foram anali-
sados junto ao mapeamento bibliografico e resul-
taram nos seguintes critérios para o novo produto:

= Apresentacao das seguintes informacgées: nome
do mecanismo; descricdo sintética de sua
func¢ao; escala numérica encontrada na camera
fotografica; e efeitos fotograficos advindos
das possibilidades de ajustes diferentes
apresentadas em forma de escala - claro x escuro
e profundidade de campo.

Apresentacdo das informagdes em Libras, em
Portugués e por meio de recursos graficos/
visuais.
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3 MESCRAI é uma
ferramenta para o
estimulo da criatividade
que funciona como uma
lista de verificagdo para
estimular possiveis
modificagdes no
produto a partir de
variaveis mensuraveis.

4 Brainwriting 635
é uma ferramenta
para estimulo da
criatividade que
tem por objetivo
buscar solugoes
para problemas de
projeto por meio
de uma equipe
multidisciplinar
fazendo o uso de
um formulario.

5 Cada participante
recebeu 5 votos que
puderam distribuir
entre as ideias que
lhe pareceram mais
promissoras. No final
discutiram-se sobre
as mais votadas.

= Navegacdo simples, sem a necessidade de links
para ambientes externos ao material proposto.

= Foco no uso da cor como informacao.

= Enfase no uso da linguagem visual a escrita para
a comunicacao.

Geragao e Avaliagao

Conforme Lobach (2001) a fase de geracdo envol-
ve a escolha dos métodos de solucionar problemas;
producdo de ideias e geracao de alternativas. Ja
na fase de avaliacdo estao envolvidos o exame das
alternativas, o processo de selegdo e o processo de
avaliacdo.

Na geracdo, as alternativas propostas seguiram
um olhar de traducdo das informacGes textuais e
visuais apresentadas nos similares analisados, bus-
cando uma composicao grafica que priorizasse a
visualidade. Esse olhar foi estimulado pelo uso da
ferramenta MESCRAI3, como descrita em Baxter
(2011). Também desenvolveu-se um brainwriting
6354 como em Panzimino (2010), com fim de esti-
mular a geragao coletiva de idéias.

A partir dos desenhos gerados iniciou-se a primeira
etapa da avaliacdo, em que as idéias mais adequa-
das foram selecionadas por votacdo®, como pro-
posta por Baxter (2011). Ao final dessa etapa foram
elencadas as trés melhores idéias. As trés alternati-
vas passaram por uma nova avaliacdo, em que fo-
ram examinadas individualmente e pontuados seus
pontos fortes e fracos. Uma sintese dessa analise é
apresentada a seguir.

Titulo

Texto em
portugués

F/1.4 F/2 F/2.8  F/4

Janela c/texto
<:| em Libras

F/56  F/8 F/11  F/16

Aberturas do diafragma

Profundidade de campo

Figura 2: Infografico bilingue - alternativa 1. Fonte: Elaborado pelos autores.

A primeira alternativa selecionada (Figura 2) re-
monta as estruturas dos similares diminuindo as
expressdes em linguas orais e transmitindo esse

contetdo pelos graficos. Permite uma visualiza¢ao
ampla das informacoes, no entanto apresenta uma
fraca relacdo entre o texto e as imagens.
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‘ Titulo ‘ Janela de texto

Janela resultante de
interagdo do usudrio

em Libras

com legendas
em portugués

Janela resultante de
interagdo do usudrio

‘ Profundidade de campo ‘

Figura 3: Infografico bilingue - alternativa 2. Fonte: Elaborado pelos autores.

A alternativa 2 (Figura 3) é interativa. As janelas
resultantes da interacdo acabam encobrindo parte
das informacgdes do restante do material.

Titulo

Janela de texto |:>
em Libras com

0S recursos visuais

Legendas em portugués

Figura 4: Infografico bilingue -

Na alternativa 3 (Figura 4), os elementos da ma-
quina fotografica e o resultado de sua manipulacao
sdo apresentados com elementos graficos integra-
dos aos movimentos do intérprete e os efeitos que
promovem sao mostrados na fotografia de fundo.
O uso de muitas imagens simultaneamente pode
dificultar a leitura. A apresentacdo do contetido
do infografico ao longo do video imp6e o ritmo do
intérprete na leitura e o leitor ndo tem uma infor-
magao imediata das possibilidades oferecidas pelos
recursos da cdmera. Também torna mais dificil a
localizacao de uma informacao especifica ao longo
do video.

alternativa 3. Fonte: Elaborado pelos autores.

Em seguida, as estratégias avaliadas positivamente
nas alternativas foram reunidas em uma alternati-
va final, que foi desenvolvida na fase de realizacao.

Realizagao

De acordo com Lobach (2001) essa fase envolve a
realizac@o da soluc¢do do problema e nova avaliacao
da solucdo.
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6 O alfabeto manual
representa as letras
do alfabeto das
linguas orais. E usado
por surdos para
identificar nomes
proprios e palavras
da lingua portuguesa,
quando necessario.
(QUADROS &
KARNOPP, 2004).

7 Sinal é uma
expressao visual
do nome.

A alternativa final buscou convergir as seguintes
caracteristicas: a estrutura grafica da alternativa
1, a interacdo com o produto da alternativa 02 e a

Texto de apresentagao em Libras e
apresentagao dos efeitos grficos.

relacdo forma-contetdo apresentada no video da
alternativa 03. A Figura 5 mostra o resultado.

<> Titulo

Texto de apresentacao em Portugués

E responsével porregular o grau de exposigio do.
sensoraluz.

I||—.'—”-.'—||I

F/56 28 45

@@@@@@@@]

22} F116 B

Especificagio
naméquina

Funcmr\amemo
do mecanismo

:| <> Efeitos gréficos

Figura 5: Prot6tipo do infografico. Fonte: Elaborado pelos autores.

O texto de apresentacdo em Libras foi estrutura-
do com as seguintes informacoes: digitalizagdo do
nome do mecanismo utilizando alfabeto manual®;
sinal” do mecanismo; funcio do mecanismo; e a
explicacdo sobre o aspecto interativo do infogra-
fico. Ressalta-se a importancia do didlogo entre o
tradutor/intérprete e o professor da area técnica
para alcancar um texto em Libras eficiente, uma
vez que termos especificos da area ainda nao fazem
parte do 1éxico da lingua de chegada.

Testes com os estudantes surdos

Concluidas as etapas de geracdo e avaliacdo das
alternativas, com uma alternativa final j& com os
textos em Libras e a interatividade do material
funcionando (protétipo), passou-se para os testes
de leitura com os surdos. As avalia¢oes foram fei-
tas em dois momentos: com um grupo focal, que
ainda nao tinha cursado a unidade curricular de
fotografia, e com um grupo de estudantes que ja
tinham cursado a disciplina e usaram e avaliaram
o infografico individualmente.

Nos testes, inicialmente, a atividade foi contextu-
alizada, explicando o procedimento e os objetivos
aos participantes. A seguir o infografico foi dispo-

nibilizado para a interagdo.

Foram feitas as seguintes perguntas para que, com
auxilio do infografico, os participantes respondes-
sem:

1. Como ajustar o diafragma para focar um
objeto que esta proximo e desfocar o fundo
da imagem?

2. O que ocorre com a imagem quando ajustamos
o diafragma para F/22?

3. Por que a imagem fica mais clara quando o
diafragma esta ajustado em F/1.8?

4. Vocé notou diferenca deste material para os
que vocé normalmente utiliza para resgatar
os contetdos trabalhados em sala de aula? Se
notou, achou mais facil ou mais dificil de usar?

5. O que vocé mudaria no material?

No primeiro teste, com o Grupo focal, participaram
quatro surdos profundos, sendo dois masculinos e
dois femininos, entre catorze e dezoito anos de ida-
de, residentes da cidade de Palhoga-SC, alunos do
curso técnico integrado de Comunicagao visual.

O Grupo Focal é uma ferramenta qualitativa que
permite levantar necessidades e desejos dos usua-
rios na avaliagdo de protétipos desenvolvidos (PAZ-
MINO, 2010).



Depois da apresentacdo da proposta os estudantes
se apresentaram e o infografico foi disponibilizado.
Iniciou-se a discussao analisando os aspectos grafi-
cos e linguisticos da ferramenta. Os estudantes tro-
caram ideias e discutiram sobre o material.

No segundo teste, os estudantes foram orientados
individualmente sobre a proposta do material e da
pesquisa. O teste foi feito com a presenca do profes-
sor e de um tradutor intérprete que contribuiu para
registar as respostas dos estudantes em portugués,
mas nao houve discussao entre eles sobre

Participaram trés estudantes surdos, também do
curso técnico em Comunicacdo visual, com idades
entre 16 e 18 anos, sendo dois masculinos e um fe-
minino. Todos j& tinham cursado a unidade curri-
cular de fotografia.

A seguir sdo apresentados e discutidos os resultados.

Resultados e Discussao

A iniciativa de produciao de um material didatico
voltado aos alunos surdos foi muito bem recebida
pelos participantes, que mostraram-se interessa-
dos na nova ferramenta.

Os surdos, que ainda ndo haviam feito o curso de
fotografia, tiveram dificuldade em contextualizar o
contetdo do infografico, uma vez que o mecanismo
foi apresentado isoladamente dos outros elementos
da cAmera. Assim, a informacdo sintética apresen-
tada no texto em Libras nio foi suficiente para os
alunos.

Em relagdo as perguntas realizadas para verificar
a eficacia do material os participantes do Grupo
focal foram assertivos nas respostas, ora manipu-
lando o infografico ora apenas olhando para ele. E
importante observar as discussoes geradas acerca
do tema entre os estudantes, que no intercambio
de suas diferentes experiéncias construiram uma
concepeao valida sobre o diafragma, suas fungoes
e efeitos graficos provenientes de sua manipulagao.
Eles atribuiram mais énfase na leitura do texto em
Libras do que a estrutura visual proposta. Pouca ou
nenhuma atencéo foi dada ao texto em portugués.
Os estudantes que ja conheciam o funcionamento
de uma camera fotografica ndo mostraram maior
facilidade para interagir com o mecanismo. Ap6s
assistirem o video em Libras que orienta a usar a
ferramenta interativa dois estudantes aguardaram
uma orientacao do professor incentivando a expe-
rimentagao.
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Um estudante considerou dificil a compreensao do
recurso, mas comentou que junto com a camera fo-
tografica poderia contribuir para o entendimento
de seu funcionamento. Todos interagiram passan-
do o mouse sobre as escalas graficas e reconhece-
ram as alteracGes na imagem, mas na resposta da
questdo que perguntava porque a imagem fica mais
clara quando o diafragma esta ajustado em F/1.8,
apenas um estudante relacionou a abertura da len-
te com os efeitos na imagem.

A partir disso é possivel apontar que: para o projeto
do material é necessaria uma énfase na contextu-
alizacdo do tema e que o texto em portugués pode
atuar como suporte a comunicacdo, ndo deman-
dando a ocupagdo das areas privilegiadas de uma
composicao.

A estrutura grafica mostrou-se suficiente para a na-
vegacdo, mas com possibilidade de ser melhorada
em termos de clareza e usabilidade. A navegacao
nas escalas graficas foi proposta com o mouse pas-
sando em cima (roll over), enquanto os usuarios
insistiram na tentativa de clicar sobre as imagens.
Tornar mais explicitas as escalas graficas seria uma
primeira modificacdo para o avango da ferramen-
ta. Isso indicou a importincia da navegacdo ser
simples e clara, com a interatividade baseada em
cliques do mouse, e uma boa diferenciacao entre
aquilo que é clicivel ou nao.

O tamanho da janela disponivel para o texto em Li-
bras nao foi um problema para os participantes. As-
sim, entende-se que elas devem permitir a identifi-
cacdo das expressoes faciais, configuracoes de maos
e movimentos corporais do sinalizante, ficando em
segundo plano o critério de area da composicao
ocupada pela janela.

Também foi destacada a preferéncia dos estudantes
por utilizarem materiais que utilizam a lingua de si-
nais, além da exploracao de recursos visuais.

Com a eficicia da ferramenta no estudo com os sur-
dos para a elaboracdo de uma concepg¢ido sobre o
diafragma, foi possivel identificar a adequacao des-
ta proposta de infografico como uma possibilidade
de resgatar os conhecimentos trabalhados em sala
de aula. Ainda, identificou-se a necessidade des-
te tema ser articulado com os outros mecanismos
responsaveis pela exposicdo fotografica em uma
camera.

Consideragoes Finais

Com a criagdo da Lei N°10.436, que dispde sobre
a Lingua Brasileira de Sinais, em 2002, e sua re-
gulamentagdo com o Decreto N° 5.626, em 2005,



garantiu-se a presenca da Libras nas institui¢oes
de ensino brasileiras. Este movimento incentivou
a consolidacdo da pesquisa nesta area no ambi-
to académico nacional. Os esforcos iniciais con-
centraram-se nas areas da linguistica e tradugdo/
interpretacdo. No contexto do desenvolvimento
tecnologico as pesquisas ainda s3o incipientes.
Este projeto configura-se como uma experiéncia de
aproximacao das tecnologias digitais e de producao
grafica com a cultura visual dos surdos. O inicio
das discussoées envolvendo infografia e bilinguismo
promove o avancgo teérico-metodolégico numa in-
terface que dissolve atuais fronteiras de ambas as
areas.

Verifica-se que a organizacao da informacdo, a ex-
ploracdo da linguagem visual apropriada e a énfase
na Libras como lingua de instrucdo nos materiais
didaticos podem aproximar o surdo da educagdo,
contribuindo para a formacao profissional, promo-
vendo a autonomia e garantindo o direito de exer-
cer sua cidadania.
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O POTENCIAL DIDATICO DOS APLICATIVOS

THE DIDACTIC POTENCIAL OF ACCESSIBILITY APP IN INCLUSIVE EDUCATION

Larissa Buenaino Ribeiro

Esta pesquisa tem como objetivo principal adaptar ao contexto educacional inclusivo um servico de design en-
quanto gestor de informacoes e conhecimentos sobre usos e experiéncias de aplicativos de acessibilidade como
recursos didaticos. Optou-se, no entanto, por uma metodologia exploratdrio-explicativa a respeito da interativi-
dade na educacao e do potencial de aprendizagem dessas ferramentas. Ja os resultados esperados apontam para
mais projetos com responsabilidade social, voltados para a interdisciplinaridade e para a politica educacional
na inclusao.

Palavras chave: Design, Educacdo Inclusiva, Aplicativos.

This research has as main objective to adapt to the inclusive educational context a design service as manager
of information and knowledge about uses and experiences of accessibility applications as didactic resources.
However, it was opted for an exploratory-explanatory methodology regarding interactivity in education and
the learning potential of accessibility applications. The expected results point to more projects with social re-
sponsibility, focused on interdisciplinarity and on educational policy in inclusion.

Palavras chave: Design, Inclusive Education, App s.
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Tendéncias e perspectivas de
inclusao na aprendizagem movel

A mobile-learning é associada a qualquer tecnolo-
gia movel utilizada na educagio, entretanto, serao
aqui destacados os smartphones e tablets como
suportes para os aplicativos educacionais. Segundo
a UNESCO (2013), a defini¢do da mobile-learning
constitui-se na aprendizagem movel que abrange o
uso de tecnologia moével isoladamente ou em com-
binagdo com qualquer outra tecnologia de informa-
¢do para facilitar a aprendizagem a qualquer hora,
em qualquer lugar. E Importante ressaltar neste
momento, que para estabelecer uma definigdo de
mobile-learning ndo podem ser ignorados trés con-
ceitos que direcionam sua aplicacao: as tecnologias
moveis; a ubiquidade ligada a mobilidade; e os usos
educacionais em contextos variados.

Suas areas de pesquisa e experimentagao evoluem
paralelamente as tecnologias dos proéprios disposi-
tivos moéveis. Conforme a tecnologia avanca, o in-
teresse a explorar potenciais usos educacionais
também evolui. Evidencia-se entdo, um grande po-
tencial para o desenvolvimento de aplicagbes com
a finalidade de adaptar e criar novos métodos de
ensino e aprendizagem inserindo docentes e alu-
nos com necessidades educacionais especiais nessa
nova realidade de incluso tecnologica.

Em relacdo as suas aplicagdoes nas aulas, Silva
(2015) afirma que os curriculos escolares deveriam
ser capazes de dar oportunidades para os alunos
questionarem as formas de dominagdo presentes
nas salas de aula. Uma politica pedagogica deve
ndo somente celebrar e reconhecer a diferenca e
a identidade de cada aluno, mas, principalmente
questioné-las, induzindo o curriculo escolar a con-
ter estratégias que coloquem a estabilidade e a po-
tencialidade das identidades em pauta.

E através das maneiras que se escolhe olhar para
o curriculo e para a educagdo escolar que Costa
(2011) explica como se forma uma representacao
da realidade e como que se vai direcionar as con-
dutas e construir as suas subjetividades. Posto isso,
o poder de fornecer ferramentas para os sujeitos se
inventarem e reinventarem no processo de ensino e
de aprendizagem precisa ser avaliado com cautela.

Facilitar o acesso e reinventar a vida das pessoas
portadoras de deficiéncias tem sido uma preocu-
pacdo tecnolbgica que vem tentando ser sanada
pelos recursos de acessibilidade do iOS e Android
presentes nos dispositivos moéveis. Encontram-se
nesses softwars aplicativos de acessibilidade que
permitem interacoes que vao da diversao a funcio-
nalidade, e porque ndo estender sua utilizacdo na
educacgao?

Pretende-se nesta discussao fundamentada em
tecnologias para comunicacao e para o desenvolvi-
mento de habilidades na educacao inclusiva, fazer
um recorte explicativo dos aplicativos que ja vém
instalados nesses dispositivos dentre outros que
estimulam préaticas solidarias e colaborativas, os
quais apresentam configuracoes de acessibilidade
que podem ser espontaneamente utilizadas como
facilitadores do aprendizado e da comunicacao
entre professores e alunos com necessidades edu-
cacionais especiais.

Nunca se viu tantas maneiras diferentes de se es-
tabelecer a comunicagio e um possivel aprendiza-
do, seja vocé cego, surdo, tenha restricoes fisicas e
motoras, ou até lide, cotidianamente com pessoas
assim, a i0S, enxergando em todos os sentidos,
apresenta para esse grupo especifico de usuarios
uma série de aplicativos que tem usabilidades
mais simples do que tocar em uma tela, ou mel-
hor, nem isso.

Para o publico referente as necessidades visuais,
temos o VoiceOver, um aplicativo que ja vem no
iPhone, iPad e iPod, ele consiste em um leitor de
tela, tendo disponivel em mais de 30 idiomas, bas-
ta tocar na tela para ouvir o que esta sob ou seu
dedo e usar movimentos para navegar e controlar
seu dispositivo. Ja a Siri, assistente inteligente da
Apple, quando esté vinculada ao VoiceOver, pode
enviar mensagens, fazer ligacGes, agendar re-
unides e até responder onde fica a biblioteca mais
proxima, tudo por comando de voz. Esse sintetiza-
dor de voz pode também ler os textos e provas dos
alunos cegos, se o material se comprometer em
descrever todos os elementos da atividade e prin-
cipalmente colocar legendas nas imagens.

Outro facilitador na mesma linha de raciocinio é o
Ditado, no qual vocé pode falar ao invés de digitar,
apenas tocando no botdo do microfone no teclado,
ao dizer o que gostaria de escrever, seu disposi-
tivo transforma sua oratéria em texto. O Zoom,
que funciona como lente de aumento, chega a au-
mentar a visualizacido de 100% a 1500% e acessar
diversas opc¢oes de filtros de acordo com o grau de
baixa visao, este aplicativo também se relaciona
com o VoiceOver, para que 0 usuario possa ver
ou ouvir melhor o que estiver acontecendo em
sua tela, além disso, o app permite inverter cores,
reduzir o ponto branco, ver em escala de cinza ou
aplicar filtros de cor para ajudar usuarios com dal-
tonismo bem como outros problemas visuais, po-
dendo selecionar um ajuste predefinido ou configu-
rar com precisido o tom e a matiz de cor para atingir
a visualizacao mais adequada para a atividade elab-
orada pelos professores.

Para os com dificuldades auditivas, as chamadas
pelo FaceTime sao uma boa opcdo, pois deixam
que voceé capte cada movimento e expressao facial,
com recursos de video de alta qualidade, sendo



ideal para a comunicacdo pela linguagem de sinais.
Neste caso, se os professores obtiverem dominio
em libras, podem tirar as davidas de seus alunos
ou manter contato com eles dentro e fora da sala
de aula.

O dudio mono, também agrega na audicao acessivel,
visto que vocé pode perder parte do audio se apre-
sentar alguma necessidade em um dos lados, dev-
ido as gravagOes em estéreo, normalmente, terem
trilhas distintas no canal direito e esquerdo do au-
dio, ao se fundamentar nessa pratica de usar fones
de ouvido, o aplicativo pode ajudar reproduzindo
os dois canais de audio em ambos os ouvidos, per-
mitindo ajuste e balango para o melhor uso. Outros
elementos relevantes na utilizacdo abrangente do
i0S para deficientes auditivos sdo os alertas visiveis
e vibratorias, onde pode-se configurar uma luz de
LED para que ela pisque informando sobre chama-
das e alertas recebidas, estendo-se também para
informar o tempo destinado para alguma atividade
ou informar sobre inicios e términos de aulas, além
de escolher entre os varios padroes de vibrac¢ao ora
criar um. Ja a outra funcao interessante e também
presente no sistema operacional, sdo as chamadas
legendas ocultas, encontradas pelo icone “Legend-
ado” nos filmes da iTunes Store, ou pelos podcasts
com legendas no iTunes U. Baixa-se direto para o
iPhone e se é permitido por esta ferramenta assistir
aos filmes com legendas especializadas. O i0OS tam-
bém aceita legendas abertas que podem ser person-
alizadas com diversos estilos e fontes.

Ja para os com dificuldades fisicas e motoras ex-
iste 0 “Controle Assistivo” que é uma tecnologia
capaz de navegar em sequéncia pelos itens da tela
e realizar acoOes especificas usando véarios tipos de
controles ativados por Bluetooth. O recurso pode
ser personalizado para usuarios iniciantes ou avan-
cado, permitindo-os simplificar a¢Ges existentes ou
criar novas agoes. O Assistivetouch, também des-
tinado para esse publico em questdo é muito intu-
itivo e facil de usar. Com ele os usuarios conseguem
adaptar a tela Multi-Touch as suas necessidades
fisicas, por exemplo, pessoas com dificuldades em
alguns movimentos, como juntar e separar os de-
dos podem escolher outros meios mais acessiveis,
como apenas dar um toque no aparelho com movi-
mentos de seu alcance fisico motor.

Dentre tantos recursos de acessibilidade encon-
trados no sistema iOS, é de extrema importéncia
falar sobre o Acesso Guiado, direcionado para
pessoas com autismo e outros déficits de atencao.
Com esse aplicativo, um familiar, professor ou
terapeuta pode restringir um dispositivo com iOS
a um determinado aplicativo e limitar seu tempo
gasto, de forma que os movimentos e toques ale-
atorios nao interfiram no seu uso e no seu apren-

dizado.
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Apesar de apresentar menos funcoes de acessibi-
lidade que as encontradas no iOS, o sistema An-
droid vem com o TalkBack que chega pré insta-
lado nos dispositivos moveis, e € direcionado para
facilitar a vida dos portadores de necessidades
especiais visuais, implementando respostas fala-
das, audiveis e por vibracao aos smartphones ou
tablets.

Além dos exemplos que ja vem instalados nos
dispositivos moéveis, encontram-se nas lojas on-
line do Android e do i0S outros aplicativos de de-
staque para inclusao tais como: Shades, aplicativo
que reduz o brilho da tela; BrailleBack, aplicativo
que mescla o suporte de voz do TalkBack com o
braile, possibilitando também a conexao de dis-
positivos de braile com o telefone via Bluetooth
sendo a informacao da tela do telefone transferida
e convertida em braile; Rock Lock, uma espécie de
reprodutor de musica adaptado; Eyes-free Proj-
ect, para pessoas com baixa visdo ou reducdo da
capacidade visual; Magnify, que converte o tele-
fone em lupa; BiggerlIcons, que muda o tamanho
dos icones; LCD Density Modder, capaz de reduzir
a intensidade do brilho da tela e tornar todos os
icones maiores; Ubook, livros em &udio; Hand
Talk, aplicativo que traduz automaticamente tex-
tos e audios para a lingua de sinais; Livox, uma
plataforma personalizavel para pessoas com defi-
ciéncia.

Com o investimento nesses aplicativos, é possivel
aumentar o alcance aos produtos de entreteni-
mento dos smartphone ou tablets, bem como es-
cutar uma musica no Spotfy por comando de voz
ou assistir um filme com legenda especializada
no Netflix. Outro aplicativo que nao foi ideal-
izado para deficientes, mas que acabou atingindo
de forma positiva esse publico foi o RunKepper,
muito utilizado para deficientes visuais que prati-
cam esportes, funcionando como uma assistente
que fala todos os detalhes sobre o exercicio fisico
acompanhado do GPS.

Para dar continuidade a essa listagem de alguns
aplicativos de acessibilidade, vamos nos adentrar
em dois que estimulam praticas solidarias exata-
mente de acordo com as possiveis praticas que
serdo incentivadas nessa pesquisa, tanto o “Be
My Eyes” quanto o “Guia de Rodas” sdo feito uma
rede social de solidariedade, que unem pessoas
com visdo e mobilidade perfeitas com pessoas com
deficiéncias visuais ou de mobilidade, a partir de
uma simples mudanca comportamental.

O “Be My Eyes” funciona através de uma video
chamada inspirada no Facetime da iOS, na qual
a pessoa com visdo normal empresta seus olhos
ao descrever o que se encontra na tela, auxiliando
assim, varias tarefas cotidianas. Nesse caso, vocé
pode ajudar lendo bulas de remédios, descrevendo
possiveis obstaculos que possam ser resolvidos em



poucos segundos, mas que ja sdo de grande valia
em uma rotina de quem enxerga pouco ou nada.
Ao entrar no aplicativo, vocé escolhe se é um vol-
untario ou um deficiente visual — no segundo caso,
o app oferece toda a acessibilidade necessaria para
se conectar a outra pessoa — e aguarda até que um
pedido de ajuda seja enviado. As orientacoes do
voluntéario sao feitas por escrito e o aplicativo con-
segue 1é-las em voz alta para a pessoa com defi-
ciéncia visual. Incentivando assim, a cooperacao e
a aproximacao entre os alunos nas atividades em
sala de aula, buscando demonstrar que em grupo,
todos podem se ajudar e contribuir com suas habi-
lidades nas tarefas exigidas pelos professores.

Ja o Guia de Rodas identifica e promove in-
formacoes de acessibilidade para pessoas com
dificuldade de locomogao visando uma vida mais
autdbnoma e inclusiva. A sua conscientizagao é fei-
ta através da producdo de contetdo proprio, com
abordagem sobre a causa da acessibilidade e da
comunicacdo nas redes sociais, permitindo que os
usuarios avaliem e busquem por estabelecimentos
acessiveis no mundo todo. A qualificacao dos es-
tabelecimentos acessiveis é feita através do Selo
Cguia de rodas[] de edificacGes. Sua metodolo-
gia de avaliacdo consiste numa analise dos seus
Oguia de rodas[] que alia o conhecimento técnico
de arquitetos especializados a vivencia pratica de
pessoas com dificuldade de locomocao. Essa com-
binacdo entre teoria e pratica, possibilita o desen-
volvimento de solugoes inteligentes e eficazes de
acessibilidade. Apos a visita e a andlise, é elab-
orado um relatério com sugestoes de mudancas,
caso necessarias, e um parecer da equipe sobre as
condicGes de acessibilidade do edificio ou camin-
ho em questdo e por fim, uma placa, em reconheci-
mento da experiéncia acessivel da edificacio. Esse
selo seria ideal para avaliar tantos as condicGes
estruturais das escolas, quanto os caminhos das
casas dos alunos mobilidade reduzida até as suas
respectivas salas de aula.

Agora imaginem s6 os professores numa rede
solidaria em prol de melhorias na educagio in-
clusiva, inserindo sua visdo, seu ouvido, suas ex-
periéncias e seus saberes nas praticas das aulas
inclusivas, respaldados por esses recursos tec-
nolégicos que podem incluir e contribuir muito
para o aprendizado dos portadores de neces-
sidades especiais, compartilhando seus resultados
de desenvolvimento e estimulando mais e mais
professores a buscarem ferramentas que otimizem
a comunicacao e a produtividade das aulas no con-
texto da inclusao.

A titulo de curiosidade, essa pequena passagem
teérica perpassou por varios aplicativos de aces-
sibilidade que podem ser postos em pratica para
a viabilizacao de aulas mais inclusivas, ressal-
tando o quanto que as pesquisas tecnoldgicas se
preocupam com a inclusdo digital, entretanto,
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é constatado a falta de publicidade ou interesse
diante dessas ferramentas, elas infelizmente nao
tem tanta atencdo como uma atualizacdo de What-
SApp, aplicativo mais popular do Brasil, que troca
mensagens, audios e video chamadas sem pagar
nada, audios e videos esses, que podem se este-
nder também a comunicacao de deficientes visuais
e auditivos.

Esse fato ndo é por falta de puablico alvo, ja que
de acordo com a pesquisa realizada pelo Insti-
tuto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
aproximadamente 24,6 milhGes de pessoas ou
14,5% da populagio total apresentam algum tipo
de incapacidade ou deficiéncia. E decorrente, hi-
poteticamente, da falta de costume, do descon-
hecimento e da auséncia de pratica em implantar
esses aplicativos de acessibilidade no cotidiano e
na educacgao.

Nesse sentido, essas ferramentas tecnolbgicas
abrem oportunidades para os designers recom-
endarem acoes de ensino e aprendizagem, com-
preendendo de que maneira a informacgio pode
ser processada e apresentada de forma criativa
em um contexto social mais inclusivo, abrem
também, oportunidades para pessoas considera-
das “fora dos padroes”, cujo processo de apren-
dizado nao segue a logica convencional, virarem
consumidores assiduos desses aplicativos e cria-
rem sua logica de aprendizado, abrindo mais ai-
nda, a oportunidade de professores, como uma
pequena mudanca comportamental, serem, além
de consumidores dessas ferramentas, os olhos de
alguém, os ouvidos e os formadores de conheci-
mento de todos os seus alunos.

Critérios de auxilio para aplicativos na
educacao inclusiva

Para fazer dos aplicativos educacionais uma pro-
posta pedagobgica inclusiva se faz essencial levan-
tar os principais conceitos e abordagens aplicados
no contexto da aprendizagem moével — m-learning.
Descrevendo os critérios de auxilio e usabilidade
especificos para esta modalidade, tanto quanto
uma revisdo de literatura dos principais atributos
de qualidade que podem compor uma metodolo-
gia especifica para avaliacdo e disseminacdo de
experiéncias educacionais com alunos especiais.

O ponto principal a ser levado em consideracio é a
importancia da interatividade usual e da efetivacio
da comunicacdo no aprendizado por meio desses
aplicativos, visto que essas ferramentas que auxil-
iam na educacdo inclusiva devem apresentar critéri-
os e recursos digitais funcionais, tanto nas interfaces
quanto nos contetidos multimidia, categorizados em



listas de verificagdo por meio de testes de uso.

Os aplicativos educativos de acordo com os crité-
rios de qualidade devem ter caracteristicas funda-
mentais para sua boa aplicabilidade e usabilidade
que ocasionem no melhor desempenho do pro-
cesso de ensino e de aprendizagem, devem, além
disso, instigar as habilidades cognitivas de seus
alunos e, acima de tudo, proporcionar situactes
para que possam utilizar seus novos conhecimen-
tos na solugao de problemas e tarefas cotidianas.

Propoe-se, para isso, uma categorizacido dos cri-
térios de qualidade de um aplicativo a partir de
duas vertentes avaliativas que direcionarao as
sugestoes pedagogicas, sdo elas: a avaliacdo for-
mativa, que ocorre durante o desenvolvimento da
solugdo educacional, atuando como um “controle
de qualidade” diante das caracteristicas embasa-
das em teorias e normas de usabilidade; e a avalia-
¢ao somativa, que acontece no final de um periodo
ou curso, com a finalidade de identificar como os
alunos reagiram aos novos métodos de ensino e
aprendizagem utilizados.

Ao buscar respostas para as necessidades dos
alunos especiais em aplicativos criteriosamente
identificados, estaremos também, mapeando as
potencialidades e as dificuldades dos alunos em
diferentes niveis, respeitando cada diversidade e
as segmentando por deficiéncia. Este mapeamen-
to pode orientar acOes e estratégias de inovacdo
que se adaptem a varias escolas, auxiliando nas
aulas inclusivas e planejando formas de estimular
e dialogar favoravelmente as relacbes que se con-
stituem em torno dos aplicativos, dos professore e
dos alunos com necessidades educacionais espe-
ciais.

Pesquisar sobre esses critérios em bens e servigos
educacionais de inclusao faz mais sentido quando
mencionamos os principios de usabilidade bem
definidos pelo Design Universal, que emprega esse
acesso ao conhecimento através da diversidade, ao
indicar elementos que possibilitam o uso equita-
tivo dos produtos e servigos.

A usabilidade conceituada no Design Universal,
conforme Martins et al. (2000), refere-se a ampla
dimensao entre o usuario e o produto ou servico,
atento ao seu espaco dinamico, o consumidor, no
caso, pode facilmente aprender a utilizar, de for-
ma segura e eficaz, produtos ou servicos com os
quais ainda nao havia tido contato.

O Design Universal ou design para todos, diz re-
speito, pontualmente, ao desenvolvimento de
produtos e servicos que possam ser usados pela
maior extensdo possivel de pessoas, valendo-se
dos seguintes principios publicados pelo Center

Ribeiro L. B. & Bel | O potencial didatico dos aplicativos de acessibilidade na educagao inclusiva

for Universal Design dos Estados Unidos, Story
(2000): Uso equitativo, no qual o design é util
para pessoas com habilidades diversas; Flexibili-
dade de uso, quando o design acomoda uma var-
iedade de preferéncias e habilidades individuais;
Uso simples e intuitivo, decorrente da facilidade
de entender, independente da experiéncia, do
conhecimento prévio e das habilidades linguisti-
cas dos usuarios; Informacao perceptivel, nesse
principio o design comunica a informacgdo ne-
cessaria efetivamente aos usuarios, independente
das condi¢Oes ou habilidades sensoriais; Toleran-
cia ao erro, que acontece quando o design mini-
miza perigos e consequéncias adversas de agdes
acidentais ou intencionais; Baixo esforgo fisico,
se tratando do uso eficiente, confortavel e com o
minimo de fadiga; Espago, que acontece quando
o tamanho do corpo, postura e mobilidade dos
usuarios sao apropriados.

Sob este mesmo enfoque dado a importancia da
usabilidade em tecnologias para a educacdo, o
grupo de normas NBR ISO/IEC 9126 enumerou
cinco caracteristicas que descrevem a qualidade
de um software sob varias perspectivas: Quali-
dade de uso, capacidade do produto de software
de permitir que usuarios especificados atinjam
metas com eficicia, produtividade, seguranca e
satisfacdo em contextos de uso especificos; Efica-
cia, capacidade de permitir que seus usuarios atin-
jam metas em um contexto de uso determinado;
Produtividade, capacidade de conceder que seus
usuarios empreguem a quantidade apropriada
de recursos em relagdo a eficacia obtida, nesses
recursos pode-se incluir o tempo para completar
a tarefa, o esfor¢o do usuario, os materiais ou os
custos financeiros utilizados; Seguranca, capaci-
dade de apresentar niveis aceitaveis de riscos de
danos a pessoas, negocios, software, propriedades
ou ao ambiente; Satisfacdo, que é a resposta do
usuario a interacdo com o produto e inclui ati-
tudes relacionadas ao uso do produto.

Delimitar tantos critérios de usabilidade e quali-
dade para aplicativos educacionais implica, dentre
outras acgoes, analisar como essa rede pode ter uso
informativo e educacional? Como a aprendizagem
podera acontecer no contexto da mobilidade e da
conexdo dos aplicativos? E como possibilitar ao
sujeito a construgdo do seu conhecimento tanto
individualmente quanto coletivamente?

Evidencia-se entdo que a qualidade esta direta-
mente ligada a satisfacdo do usuario e que esta
pode ser percebida de formas diferentes. Mas se
faz mais importante destacar que existem aspec-
tos basicos que servem de parametros de avalia-
¢ao para qualquer tipo de software. No caso dos
aplicativos com fins educativos, esses parametros
incluem caracteristicas pedagogicas e aquelas re-
lacionadas aos aspectos técnicos. Um aplicativo
nao deve, obrigatoriamente, conter todas as car-



acteristicas de qualidade, e sim, ter a qualidade
necessaria para o alcance de seus propositos e sat-
isfagdo de seus usuérios.

Ja no que se refere ao contetdo, ressalta-se que
a escolha de um aplicativo provoque reflexdes so-
bre como ele podera contribuir para que o aluno
construa seu conhecimento e, ainda, em que tipo
de proposta pedagogica podera ser utilizado. Sem
esquecer dos aspectos relevantes a assimilagio de
contetidos tais como uma apresentacdo de forma
objetiva, priorizando a interatividade e a criativi-
dade, fornecendo sempre feedback, sendo estimu-
lante, provocativo e desafiador para reter a aten-
¢do de todos os alunos.

Segundo tedricos como Saccol, Schlmmer, Bar-
bosa (2011) néo se foi consolidada até o momento
da pesquisa, uma “teoria da aprendizagem com
mobilidade”, o que precisamos entdo para funda-
menta-la é de uma adequacgio pedagogica em re-
lacdo as escolhas tecnolbgicas e de uma adaptacao
coerente as teorias existentes.

Umas das teorias que se adaptam a argumentacao
favoravel a essa mediagdo tecnolbgica no apren-
dizado inclusivo é a Teoria da Atividade de Leon-
tiev (1978), tomando como principio a acdo de um
sujeito mediada por uma ferramenta e destinada
a um objetivo. Essa atividade é direcionada por
um motivo principal que envolve a realizagio de
diversas agbes que sdo compostas por operagoes
desenvolvidas de forma individual ou coletiva.

Outra teoria que também se adéqua a moderniza-
cdo de estratégias no ensino é o Construtivismo
proposto por Piaget (1974), ao preconizar que a
construcdo do conhecimento acontece através de
uma interacdo do sujeito com o seu meio e sua
aquisi¢do de conhecimentos depende tanto das
estruturas de pensamento inerentes ao préprio
sujeito, como de sua rela¢gdo com o objeto, con-
struindo assim um novo conceito. Ainda segun-
do o autor, “O conhecimento nio se origina da
experiéncia tnica dos objetos, como defende o
empirismo, mas de construgdes sucessivas com
elaboracdes constantes de estruturas novas”. De
acordo com as teorias os requisitos pedagogicos
estdo relacionados as estratégias de apresentacao
das informacoes e tarefas exigidas no processo da
insercao ao novo.

Figueiredo (2005) enumera as seguintes caracter-
isticas que podem ser consideradas como requi-
sitos pedagogicos para o levantamento adequado
de aplicativos educacionais: contexto de apren-
dizagem, modelo e objetos de aprendizagem que
o aplicativo privilegia; adequagio aos conteidos
curriculares, pertinéncia em relacdo ao contexto
educacional a uma disciplina especifica ou ao tra-
balho interdisciplinar; aspectos didaticos, clareza
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e precisao dos contetidos, recursos motivacionais,
tratamentos de erros; mediacio pedagobgica, atu-
acgdo docente na mediagio entre contetido e con-
texto de aprendizagem; e, facilidade de uso, que
evidenciam o nivel de facilidade de utilizacao do
aplicativo, incluindo a facilidade dos usuérios em
aprender a usa-lo. Tendo esse ultimo fator como
algo recorrente em todas as literaturas sobre us-
abilidade.

Dentro da perspectiva de criacio de conhecimento
e de aprendizagem, tem se debatido sobre a capa-
cidade de uma organizagido educacional adquirir,
assimilar e aplicar conhecimentos de fontes exter-
nas para gerar melhor desempenho interno. Para
autores como Muller-Seitz e Guttel (2013) os re-
lacionamentos colaborativos fortalecem a capaci-
dade de absorver conhecimentos, compartilhar e
trocar estratégias.

A fim de melhorar essa capacidade absortiva, ou
seja, a fim de melhorar uma instituicdo de ensino
nos quesitos de inclusdo, por exemplo, pode-se
estabelecer vinculos com outras institui¢bes de
ensino ou outras organizacoes de interesse para,
assim, expandir sua base de conhecimentos e tam-
bém enriquecer a qualificacio e as experiéncias de
seus funcionérios e colaboradores.

Deste modo, a agdo de compartilhar com outras
instituicbes de ensino, informacgoes, opinides,
colaboragbes e mobiliza¢does sobre um tema ou
projeto pedagbgico para potencializar a educacao
inclusiva, confrontando competéncias e saberes
jé existentes, proporciona efetivas condigdes para
ampliar o conhecimento inicialmente criado em
uma dada escola ou em um dado contexto especi-
fico. Esse processo inicia-se no nivel individual e,
mediante a interagdo entre o conhecimento tacito
e explicito, entre os individuos, entre os grupos
e entre as organizagdes, o nivel de conhecimento
passa a ser mais completo, mais fundamentado,
mais experienciavel e mais significativo.

Considerando todo esse levantamento bibliogra-
fico para a construgdo e a aplicacao de solugoes de
aprendizagem com mobilidade, é necessario que
estes aplicativos educacionais devam priorizar os
critérios de usabilidade, acessibilidade, mobili-
dade, colaboragio/cooperacdo pedagogica.

Com isto, foi possivel agrupar estes critérios em
quatro categorias, conforme a tabela abaixo, e de-
stacar que os itens poderao constituir um instru-
mento como uma espécie de pontuacio e compor
um método para avaliacdo de aplicativos para dis-
positivos moveis.



Mobilidade; Interacao;
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Tipos
P Aprendizagem e Habilidades; Lazer e Tarefas Cotidianas
L. Contexto de aprendizagem; Adequacio aos curriculos; Aspectos Didaticos e Mediacao
Pedagogica , .
Pedagogica
. Facilidade de uso; Acessibilidade; Adaptacao ao usuério; Aceitacdo; Resisténcia e Segu-
Usabilidade e <
ranca; Satisfacdo; Tempo de navegacio
Comunicacao Compartilhamento; Ubiquidade; Colaboragao

Tabela 1: fonte autor

Na anélise da tabela, os tipos de aplicativos (Mobili-
dade; Interagdo; Aprendizagem e Habilidade; Lazer
e Tarefas Cotidianas) demonstram as possiveis ver-
tentes que o m-learning pode atuar na incluséo, é
pretendido também nessa categoria distinguir e or-
ganizar essa tipologia para cada deficiéncia especi-
fica, com o objetivo de direcionar os aplicativos para
cada necessidade de docéncia, amparando tanto os
professores que lidam com um tnico tipo de defi-
ciéncia quanto os que lidam com vérias delas.

As categorias pedagogicas (Contexto de Aprendiza-
gem; Adequacao aos Curriculos; Aspectos Didaticos;
Mediacao Pedagbgica) demonstram as estratégias de
apresentacio das informag6es que foram levantadas
pelos teoricos ja citados, ja as categorias de usabili-
dade (Facilidade de uso; Acessibilidade; Seguranca;
Satisfacdo; Tempo de Navegacdao) demonstram as
qualidades intrinsecas dos aplicativos, destacando
as caracteristicas que mais se repetiam nos estudos
de adequacdo ao uso, juntamente aos fundamentos
encontrados nos principios do Design Universal e
das Normas NBR ISO/IEC 9126.

As categorias relacionadas a comunicagao (Compar-
tilhamento; Ubiquidade; Colaboragdo) vem a ser a
maior contribuigdo da pesquisa, visto que é através
delas que promoveremos o conhecimento dos apli-
cativos educacionais para aulas inclusivas, pro-
moveremos também mais pesquisas evidenciando
essa temética de estudo e promoveremos o incentivo
as trocas e disseminacoes de informacoes inclusivas
feito uma rede solidaria nas midias digitais. A ubiqu-
idade vai integrar os alunos ao seu contexto de apre-
ndizagem e ao seu entorno social, familia e amigos; a
colaboracdo, fundamentada pelos projetos de design
centrados nos usuérios, que exigem a ac¢ao partici-
pativa e dialégica entre professores, alunos e institu-

i¢bes de ensino; e por fim, o compartilhamento, que
socializa o desenvolvimento das atividades, e seus
possiveis resultados, positivos ou negativos, provo-
cando uma troca de conhecimentos e experiéncias
de acdes de inclusao.

Podemos observar que cada categoria apresenta
suas proprias caracteristicas e especificidades. Estas
podem ser explicitadas e discutidas de modo que os
diferentes tipos de aplicativos possam ser adotados
nas situacoes de ensino-aprendizagem que mais se
adéquam. Além disso, as categorias e os critérios
permitem um maior niimero de andlises que, certa-
mente, atenderao um maior nimero de usuérios e
suas necessidades de avaliacao de aplicativos.

Neste projeto, existe a vontade de mudanca, assim
como existem métodos de educacio inclusiva ao re-
dor dos aplicativos de acessibilidade. O que falta é
um meio efetivo de divulgacio, de engajamento e de
aplicacdo de tais ideias, além de um maior di4logo
entre profissionais da 4rea para que possam trocar
histérias, compartilhar experiéncias e crescer juntos
em prol da educacdo inclusiva.

Como engajar em rede para o compar-
tilhamento do uso de aplicativos de
acessibilidade

A tecnologia promove uma conexiao que engaja e
transforma a comunicacdo numa espécie de “boom”
da informacao participativa e colaborativa, tendo as
redes sociais e os aplicativos com grande protago-
nismo nesse fendmeno. Essas intiimeras possibili-



dades de interacao geram mudancas de habitos nos
quais as pessoas se informam sobre tudo e todos de
forma integrada e digital, os tornando consumidores
e agentes da comunicacao.

Para Terra (2016) a comunicacido digital em redes
sociais presume mais aceitacio de dialogos, conver-
sacoes e colaboracoes, além de uma simetria entre
emissores e receptores estabelecendo uma constante
troca de papéis entre eles. Ou seja, as interacoes em
redes sociais digitais possibilitam a aproximacao e o
empoderamento dos sujeitos, criando-se assim, uma
nova esfera ptblica, um novo territério que ainda se
depara em processo de compreensio pelas Ciéncias
Sociais, cunhado por Felice (2007) como o “social
tecnologico”.

Uma das particularidades de mais destaque da so-
ciedade no século XXI é sem dtivida essa descentral-
izacdo do “poder de fala”, antes restrito as grandes
organizacoes e grandes midias, e hoje, passivel de
compartilhamento por qualquer pessoa em decor-
réncia do atual contexto tecnoldgico. Todos os sujei-
tos possuem acesso a ferramentas para assumir seu
protagonismo comunicacional em beneficio de suas
crencas, valores e temas de preferéncia.

A chamada era da informacao em conexao, caracter-
izada pela revolucao centrada nas tecnologias digi-
tais de informacdo e comunicacio, coincide com a
emergéncia de uma estrutura social em redes que se
encontram em todos os ambitos da atividade global
interdependente. De acordo com Correa (2016) a
digitalizacao da sociedade é um processo irreversiv-
el, “que reconfigura o tradicional processo de comu-
nicacao, no qual emergem a participacao, a colabo-
racao e o espaco para expressao de multiplas vozes”.

Essa interacao de vozes sao compreendidas como
um espaco de discussio e ac¢do social entre as pes-
soas. Constituindo-se em um local de conversa e
decisdes coletivas a partir das trocas de ideias a res-
peito de assuntos de interesse geral, nesses debates
encontram-se também temas de grande relevancia
para a sociedade, tais como os de interesse desse ar-
tigo que envolvem a educacio e a inclusao.

Hoje em dia, a midia e a tecnologia como foi expos-
to, fornecem ferramentas nas quais o conhecimento
pode ser arquivado, processado e transmitido fluida-
mente por todos. Segundo Judelman (2004) esta-
mos conectados por meio de redes globais, nas quais
milhoes de usuarios de computadores estdo com-
partilhando e distribuindo informag6es contidas na
internet. O desafio, entretanto, se enquadrada na
gestdo e no direcionamento desse conhecimento em
conexao para que ele possa chegar e atender as de-
mandas sociais que se pretende atingir.

Mas como conviver e assimilar essa quantidade de
dados em camadas participativas que permeiam o
fazer comunicacional nas praticas contemporaneas?
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Nas redes s6 se escolhem contetidos que tiverem
valor agregado ou souberem narrar seu contexto
com criatividade e inovacdo, tanto do ponto de vista
visual quanto das estratégias comunicacionais e or-
ganizacionais das ideias oferecidas.

Ja que no meio digital, o que vem a atrair os leitores
sdo a qualidade do contetido e a experiéncia que cada
pagina ou interface consegue os oferecer, desenvol-
vendo uma audiéncia popularizada por visualiza-
cBes, curtidas e compartilhamentos. A vista disso,
as paginas e aplicativos que dominam a producao e
distribuicao de contetdos digitais conseguem operar
como formadoras de opinido do seu piblico-alvo e
como ferramentas de construcdo de base de dados
precisos.

De acordo com o levantamento da Brazil Digital
Future in Focus da ComScore (2015) os usuarios
brasileiros permanecem entre os mais engajados
do mundo, sendo que as redes sociais sao onde os
brasileiros gastam mais tempo se mobilizando e
discutindo sobre vertentes de interesse publico. Seu
tempo gasto nas redes sociais é 60% maior que a mé-
dia mundial e dentre as redes sociais mais utilizadas
no Brasil, o Facebook lidera com 78% da preferén-
cia.

Portanto, para ser uma estacao de midia de reconhe-
cimento com contetidos de inclusao que realmente
facam a diferenca na educacao, é preciso conquistar
a atencao em meio a dispersao das timelines. Segun-
do Ferrari (2016) as redes sociais, principalmente o
Facebook estao se tornando a nossa fonte de infor-
macao escrita e televisiva diaria, somados aos cos-
tumes de compartilhamento que a plataforma nos
estimula, fazendo de uma mera postagem informa-
tiva uma grande propagacao de interpretacoes, de-
bates, opinides e trocas de conhecimentos que sao
medidos e popularizados em discordancias e con-
cordancias por curtidas ou emoyjis afetivos.

O Facebook tem conquistado os termos mais dis-
putados do mercado atual, estabelecidos pelo
tempo e pela atencdo dos consumidores, afinal,
essas duas palavras quando aplicados a qualquer
produto ou servico representam o quanto as pes-
soas precisam, gostam e sao viciadas em algo. Be-
guoci (2015) afirma que embora as pesquisas sobre
comportamento e uso do tempo tenham muitas
diferencas entre si, ha evidéncias claras que o Face-
book esta substituindo, tanto no Brasil como nos
EUA, os veiculos de comunicacdo atuando como o
primeiro lugar de pesquisa em que as pessoas vao
para saciar suas davidas e saber o que esta acon-
tecendo no mundo.

No inicio, as marcas jornalisticas resistiram ao
Facebook e algumas resistem até hoje, em contra
ponto aisso os veiculos de comunicacio comegaram
a depender muito do trafego de informacoes que
vem das redes sociais, o eixo de atencao para a pes-



quisa de noticias e de entretenimento, mudou.

Moherdaui (2016) em sua investigacdo sobre o
jornalismo de dados descobriu que as timelines
das redes sociais do Facebook e do Twitter nao
tém manchetes e nem foram pensadas para rep-
licar o formato da midia cl4ssica demarcado pela
diagramacdo de suas noticias. Seu diferencial in-
formativo esta justamente no excessivo fluxo de
noticias, havendo a impressao de que os informes
se embaralham e se perdem em meio as suas in-
terfaces. Porém, as suas estratégias organizacionais
se ddo mediante o “tagueamento” colaborativo, que
vem da expressao em inglés collaborative tagging,
atividade na qual podem ser incluidos e interliga-
dos metadados sob a forma de tags ou hashtags
que além de sistematizar a busca, nos direcionam
a mais noticias relacionadas a pesquisa em questao.

O “tagueamento” colaborativo consolida e organiza
dados sobre informacoes completas para curiosos
em determinado tema, ajudando significativa-
mente o processo de democratizacio e divulgacao
das noticias, palavra esta que carrega muito poder
na formacdo de opinido das pessoas. Sdo justa-
mente por meio delas, das boas e bem “tagueadas”
noticias que promoveremos a conscientizacio ne-
cessaria para o reconhecimento das ferramentas
tecnologicas com a finalidade de auxiliar a comuni-
cacdo e a educagdo na inclusao.

Acredita-se que esse empreendedorismo digital
passa por projetos com uma visao antropologica da
comunicacdo, encarando a realidade como o Face-
book e muitos outros aplicativos que aliam base de
dados, inteligéncia coletiva e vontade de mudar e
melhorar a vida das pessoas. Nestes casos, os pro-
jetistas tratam da consciéncia de uso do sistema
somada a estética da interacdo, resultando numa
experiéncia tnica e individual em favor da cultura
participativa na rede, apresentando iniciativas dife-
renciadas em aspectos de producdo, distribuicao e
de relacionamento com as pessoas.

Esse tipo de servigo estabelece, portanto, um
novo patamar de trocas entre os atores sociais, ao
transpor sua capacidade inerente de engajamento
dos publicos em prol dos seus objetivos especificos.
As midias digitais e sociais, quando bem elabora-
dos, sdo capazes de ocupar espacos antes destina-
dos somente as midias tradicionais na formacao
de poder e opinido, abrindo, com isso, seu papel de
facilitador da comunicacido nos novos espacos de
didlogo, de criagdo e de relacionamento com outras
esferas de transformacao social e cocriagdo de uma
nova realidade.

Uma questao importante a ser considerada aqui é
que este reconhecimento participativo pressupde
dos individuos mobilizados um grau mais profundo
de envolvimento, que perpasse a consciéncia da im-
portancia da causa e o mero interesse em contribuir,
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alcancando o nivel de pertencimento e de correspon-
sabilidade, descritas por Henriques (2013) como:

[...] estratégias de mobilizacdo, que ao almeja-
rem a geracgdo de vinculos deste tipo, buscam
transcender as meras agbes pontuais, circun-
stanciais. A condi¢do para isso é o estabeleci-
mento da coes@o e da continuidade do projeto,
que s@o a ponte entre a a¢do isolada e a a¢do re-
sponsavel. Entretanto, a fun¢do basica de gerar
e manter vinculos dos ptiblicos com o movimento
depende, para ser bem sucedida, do cumprimen-
to de outras fungées que devem estar devidam-
ente integradas e articuladas, tais como difundir
informacgdes, promover a coletivizagao, regis-
trar a memoria e fornecer elementos de identi-
ficagd@o com a causa e o projeto (HENRIQUES,
2013, p. 21).

Essas estratégias que demandam a disseminacao e
divulgacio de contetidos passam pela composicao
de uma cadeia de valor que deve ganhar assidui-
dade de uso e por consequéncia, aumentar a rele-
vancia de um aplicativo, servigo ou produto de in-
clusdo para muitas pessoas.

A pratica da curadoria de contetido, no caso, para a
inclusdo nas midias sociais, de acordo com Ferrari
(2016) permite consolidar contetido social sobre
um determinado tema em muitas possibilidades.
Podem ser textos, fotos, videos, ndo importa o for-
mato. O que importa, contudo, é uma organizacao
estratégica e um programa de distribuicao contin-
uo, com indicadores de produtividade claros soma-
dos a visio de construciio de uma boa reputacio. E
um pensar como curador. E, para tanto, é preciso se
pensar na cadeia de valor como uma gestio de con-
tetido no mapeamento de temas, formatos e fontes.
Tanto material original quanto de terceiros — legiti-
mamente apropriados — e colaborativo. A partir do
escopo, surge a definicdo da grade de contetido e
como esta sera gerida ao longo do tempo nas mi-
dias digitais.

Ja na Curadoria e na edicdo entra o processo de
selecdo dentro do escopo determinando. Muitas
vezes os curadores podem ser técnicos de um deter-
minado tema (engenheiros, designers, economis-
tas, estilistas, médicos, livreiros etc.) que vao olhar
as fontes de contetdo e selecionar de acordo com a
“linha editorial” daquela organizacao (conjunto de
crencas e valores). Dai o processo de edicdo fica a
cargo de responsaveis pelo dia a dia, que vao cuidar
da execucao, de acordo com as fontes e com o vol-
ume de publicagio pré-estabelecidos.

Além da amplificacdo e plataformas de distribuigao
das fontes e do processo de curadoria e edicao, os
canais de distribuicio escoam de forma organizada
esta producdo. Pode ser via web, mobile, video,
aplicativos (APP) ou mesmo canais de terceiros,
como redes sociais, utilizando amplificadores como
publicidade nativa e midia programética, com in-



dicadores de produtividade bem configurados.

Talvez s6 mesmo um servigo “bem curado” movido
para esse objetivo seja capaz de entregar, a essas
pessoas que lidam e a essas que tém necessidades
educacionais especiais, contetidos e informacoes
de forma facil, organizada, continua, consistente e
integral.

Consideragoes Finais

Esse tipo de servico estabelece, portanto, um
novo patamar de trocas entre os atores sociais, ao
transpor sua capacidade inerente de engajamento
dos putblicos em prol dos seus objetivos especi-
ficos. As midias sociais, quando bem elaborados,
sdo capazes de ocupar espacos antes destinados
somente as midias tradicionais na formacdo de
poder e opinido, abrindo, com isso, seu papel de
facilitador da comunicagdo nos novos espagos de
didlogo, de criagdo e de relacionamento com out-
ras esferas de transformacao social e cocriagio de
uma nova realidade.

O que diferencia um simples processo comunica-
tivo de uma curadoria contetdista de mobilizagdo
social, na visao de Toro e Werneck (2004) é que
além das pessoas formarem opinides proprias e
se dispuserem a agir, elas devem se sentir donas
da informacgdo. Nas palavras dos autores, para o
sucesso de uma mobilizacdo, é preciso que todos
que dela participam tenham um comportamento
comunicativo, “repassem-na, utilizem-na e tor-
nem elas proprias fontes de novas informacoes”.
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EXPERIENCIA E SENTIDO: O USO DA INFO-
GRAFIA COMO OBJETO DE

EXPERIENCE AND SENSE: THE USE OF INFOGRAPHY AS A ACCESSIBLE
LEARNING OBJECT FOR DEAFS

Mariana Lapolli

O presente trabalho objetiva identificar, por meio do desenvolvimento e teste de um material didatico bilingue
Libras/Portugués, aspectos relevantes para o projeto de infograficos voltado a educacio de surdos. A grande
heterogeneidade dos grupos de surdos, a falta de habito de estudo em Libras, a dificuldade enfrentada para a
leitura de textos escritos e as caracteristicas da percepcao e cognicdo visual dos surdos indicam a necessidade de
se definir alguns requisitos especificos para os infograficos visando sua adequacao para o estudo dos surdos. O
estudo destaca a importancia de se explicitar de forma muito clara a relacdo entre os recursos visuais e verbais,
usar introducao detalhada - em lingua de sinais - para contextualizar o tema, oferecer informagoes complemen-
tares e oportunizar a interacao entre os estudantes para validarem suas observacéges. Os resultados sugerem que
a organizacdo da informacao, a exploracao da linguagem visual apropriada e a énfase na Libras como lingua de
instrugdo podem aproximar o surdo da educacao.

Palavras chave: Design, Educagio de Surdos, Materiais Didaticos

Relevant aspects for infograph projects in the education of deaf people are identifiedthrough the develop-
ment and testing of bilingual didactic material (Brazilian SignLanguage — Portuguese). The immense
heterogeneity of deaf people, the lack of anyhabit in studying Sign Language, the difficulties in reading
written texts and thecharacteristics of perception and visual cognition of deaf people require the definition
ofspecific requisitions for infographs so that they could fit within the studies on deafpeople. Current study
underscores the relevance of making clear the relationshipbetween visual and verbal resources, de-
tailing the introduction in sign language for thecontextualization of the theme, providing complementary
information and interacting ofstudents for the validation of their observations. Results suggest that the orga-
nization ofinformation, the exploitation of proper visual language and the underscoring ofBrazilian
Sign Language as a lecture language may help deaf students in theirschooling.

Palavras chave: Design, Deaf Education, Educational Materials
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Introducao

A unido de recursos de imagens, elementos graficos e textos concisos sdo caracteristicos dos infograficos,
bastante utilizados em diversos veiculos de comunicacdo. Ao estudar sua génese, recai-se sobre as in-
scri¢des rupestres com mais de trinta mil anos de existéncia, num periodo em que narrativas visuais eram
eternizadas nas superficies rochosas.

Somente no final da década de 1980, ap6s uma jornada de evolu¢ao de meios e suportes para imagens e
textos, aparece o termo infografia. Foi num seminério promovido pela Universidade de Navarra (Espanha)
que a denominacao surgiu tratando do recurso utilizado, num primeiro momento, no jornalismo impresso.

Em seguida, outros campos se apropriaram dos infograficos, sendo a educacido um dos mais recentes a
usufruir dessa ferramenta de forte apelo visual. Foi esta caracteristica que levou Lapolli [2014] a delinear
a hipdtese de que a utilizagao da infografia para o ptblico surdo poderia ser adequada, tendo em vista as
necessidades e preferéncias destas pessoas no que diz respeito ao acesso as informacoes.

Por serem bastante visuais, as narrativas infograficas na web tém um peso muito grande para o surdo,
que s@o pessoas que aprendem principalmente por meio da visdo. No entanto, é necessario que as informa-
¢oes e conteudos sejam adaptados a maneira do surdo de perceber, fazendo com que ele interaja ou busque
aquilo que necessita para sentir-se comodo e, consequentemente, para que tenha uma melhor compreen-
sao [LAPOLLI, 2014, p.196].

Mas qual seria maneira do surdo de sentir e experienciar o mundo? Quais potencialidades do corpo da
pessoa surda? A partir dessas perguntas, uma discussao é proposta neste trabalho, tratando das diferentes
maneiras do individuo surdo de acessar informagdes, de modo que elas possam efetivamente converter-se
em conhecimento dentro de um processo de ensino-aprendizagem.

Antes de alcancar este debate, inicia-se por abordar aspectos teéricos sobre a infografia na web como Ob-
jeto de Aprendizagem (OA) Acessivel. Em seguida, o infografico elaborado por Lapolli (2014) no dominio
do projeto CAPES-AUX-PROESP (WebGD Acessivel) é apresentado como exemplo de OA Acessivel para
surdos. Esta infografia, que pode ser acessada no endereco eletrdnico www.cognitivabrasil.com.br/
moobi/mariana, trata dos fundamentos da geometria descritiva com contetidos voltados alunos com
mais de dezessete anos e pelo menos o segundo grau completo.

O intuito da investigacao é discutir o uso da infografia como OA acessivel, apontando possiveis avang¢os nas
pesquisas nesta 4rea. A proposta é que esses progressos levem em consideracao uma educac¢ao baseada na
experiéncia e no sentido, pensando nas tecnologias como aliadas deste processo.

Infografia como Objeto de Aprendiza-

Os objetivos principais dos objetos de aprendiza-

gem Acessivel gem sdo a recuperacdo, reutilizagdo e intercam-
bialidade dos componentes instrucionais. Estas
Contetidos pedagogicos transmitidos em livros unidades instrucionais sdo relativas a tépicos
didaticos e lousas ganharam novas possibilidades ou aptidées unicas, e ndo dependem de material
com as novas tecnologias. Ampliou-se o conceito de externo, o que significa permanecerem individu-
aula, de espaco e tempo, sendo possivel o acesso & alizados, podendo ser compartilhados por siste-
contetidos de diversos formatos a qualquer hora e mas diferentes [MACEDO, 2010, p.84].
local.

A infografia na web, sendo caracterizada pela com-
Neste ambito, surgiram os OAs cuja principal Posi¢do de diversos elementos como imagens, tex-
caracteristica ¢ a flexibilidade de reutilizacio de oS, videos etc., apresenta-se como um OA que se
pequenos componentes instrucionais. destrincha em componentes passiveis de reuso.
Mas como tornar estes elementos acessiveis? De
acordo com Macedo [2010, p.156], A acessibilidade
em OAs “precisa ser vista como um aspecto integral



do processo de design e ndo como uma atividade
separada ou adicional”. Assim, o desenvolvimento
de um OA Acessivel demanda a consulta aos pa-
drées e diretrizes do World Wide Web Consortium
(W3C), um consorcio internacional que tem o seu
foco na reducio de barreiras existentes na web.

A acessibilidade a web considera todo tipo de ne-
cessidade especial. Nesta pesquisa contempla-se a
acessibilidade para pessoas surdas que, de acordo
com Vieira [2005], fazem parte de um grupo que se
sente excluido do sistema educacional. Neste senti-
do, Debevc, Kosec e Hilzinger [2010] assinalam que
os usuérios surdos possuem opgoes limitadas para
o uso de ferramentas on-line e em todos os niveis
da educacdo. Isto demonstra a alta demanda da
possibilidade de acesso adequado as informa-
¢Oes no processo educacional e social destes
individuos.

Sobre a maneira de se apresentar informacoes de
forma que elas possam ser acessadas por pessoas
surdas, alguns autores como Campello [2007], Gui-
maraes [2009], Rosa e Luchi [2010], Nordin et al.
[2013], Saito et al. [2013], dentre outros, apontam
o potencial do uso de imagens.

Este tema é, nada mais, que um estudo quase in-
explorado na educacgdo brasileira, assim como
em alguns outros paises. Isso requererd muitos
anos de estudo para se alcangar este objetivo na
educagdo. Principalmente na transmissdo do
conhecimento através da imagem visual, que é
um dos recursos onde os surdos, na sua maioria
linguistica social, politica e de relagdo humana,
s6 podem reconhecer [CAMPELLO, 2007, p.108].

Com a infografia, o aspecto visual da comunicacao
é enfatizado. Um emaranhado de imagens é orga-
nizado para que as informacoes sejam apresentadas
de modo mais atraente, ladico e didatico. Associad-
os as imagens, textos curtos, simples e objetivos sdo
utilizados. Isto também é considerado um aspecto
favoravel aos surdos que, em certos casos, possuem
dificuldades de leitura de textos longos.

Estas dificuldades surgem pois os textos escritos
sdo codigos das frases fonéticas, ndo disponiveis
para os surdos que crescem em uma comunidade
de fala diferente [BURMEISTER, 2003]. Portanto,
a maioria dos surdos possui dificuldades de escrev-
er na lingua portuguesa, sendo que na traducao da
LIBRAS para o portugués, o sentido muitas vezes
muda [STUMPF, 2000]. Por este motivo, a comu-
nicacao espago-visual € tida principal forma de co-
municacéo dessa comunidade [PEROZO, FALCAO,
URIARTE, 2007].

Os aspectos tedricos expostos neste item foram
levados em consideracdo na elaboracdo de uma
infografia sobre os fundamentos da geometria de-

Lapolli M. | experiéncia e sentido: o uso da infografia como objeto de aprendizagem acessivel para surdos

scritiva. A seguir, esta infografia e seus componen-
tes instrucionais serao apresentados. Além disso,
aspectos de sua acessibilidade para pessoas surdas
serdo abordados.

Elaboracao de Infografia acessivel aos
surdos

A infografia converge textos e imagens estaticas
(como exemplo, podem-se citar os infograficos da
Revista Superinteressante - da Editora Abril - que
é nacionalmente reconhecida pelo uso deste recur-
s0). Braga [2009, p.4] define infografia como “um
recurso de comunicagdo que utiliza elementos vi-
suais aliados a textos verbais, reduzidos e objetivos,
para passar uma informacdo”. Neste objeto, a ima-
gem deixa de ter um papel meramente ilustrativo
para o texto escrito, surgindo como a propria in-
formacdo, como protagonista — junto com o verbal
- do processo de comunicacio [MODOLO, 2007].
Valero Sancho [1999] afirma que, algumas vezes,
as imagens conservam seu carater figurativo no
desenho e na fotografia, outras vezes, prestam um
servico de representagdo ou simbolo, requerendo
instru¢oes quanto ao seu significado devido a sua
abstracgdo. Assim, seu intérprete deve possuir certo
grau de conhecimento para compreender as men-
sagens visualizadas por meio de um sistema de
signos diferentes dos aprendidos na escola onde
a aprendizagem ocorre mediante codigos verbais
literarios [VALERO SANCHO, 2000].

Com a evolucao da web, novos formatos de infogra-
fia passaram a ser produzidos, tendo como carac-
teristicas a nao linearidade, a multimidialidade, a
personalizacdo, entre outros. Marin Ochoa [2009]
divulga que a infografia na web aproveita as pos-
sibilidades de integracdo de recursos que incluem
textos, icones, elementos visuais e sons, bem como
ferramentas informaticas e programas apropria-
dos. Destarte, “a infografia se destaca pela capa-
cidade de integracdo de formatos diferenciados de
conteudo e de articulacao visual da narrativa” [RI-
BAS, 2005, p.129].

Neste topico, é exibido um exemplo de infografia
na web sobre os fundamentos da geometria de-
scritiva (GD), elaborada para o projeto CAPES-
AUX-PROESP (WebGD Acessivel). Este projeto foi
desenvolvido no Programa de Pds-Graduacgido em
Engenharia e Gestao do Conhecimento (PPEGC) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O
intuito de trazer este infografico para a investigacao
é de contribuir para a compreensao do que se trata
um OA Acessivel.
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O presente OA Acessivel estd disponivel na web  Trata-se de um material descritivo e explicativo,
(www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana) e com potencial para a funcio narrativa, tendo em
possui caracteristicas como a ndo linearidade, a  vista que um personagem é apresentado logo na
multimidialidade, a convergéncia, a interatividade, tela de abertura, conforme é possivel visualizar nas
entre outras relativas ao meio ao qual estd inserida. ~ Figuras 1 e 2.
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Assim como na abertura do infografico, todas as de-
mais telas que contém textos, tém sua traducdo em
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), bem como
em SignWriting (SW). A tradugido para LIBRAS
¢é fundamental, uma vez que é considerada a Lin-
gua Oficial da Comunidade Surda [RAMOS,
2009]. Ja 0 SW, que ¢ a escrita da Lingua de
Sinais, aparece com o intuito de proporcionar

Fundamentos da

Geometria Descritiva - GD
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0 acesso a novas maneiras de expressao, tanto cul-
turais, quanto comunicativas, além de contribuir
para a difusao desta solucao.

Ao entrar no OA, aparece a Tela Inicial — Figura 3
- que serve de conexao para todos os links contidos
neste infografico.

Figura 3: Tela inicial. Fonte:www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana/office.ph

Tudo que é clicavel possui um brilho para que o
usuario conheca as alternativas de acesso ao con-

tetido, conforme é visto na Figura 4. Este acesso
pode ser realizado de maneira ndo linear pelos
usuéarios do ambiente virtual.

Figura 4: Tela inicial — brilho nos links. Fonte:www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana/office.php



As Figura 5, 6, 7 e 8 mostram alguns exemplos de
tela de contetidos. Elas sdo compostas de textos, de

Lapolli M. | experiéncia e sentido: o uso da infografia como objeto de aprendizagem acessivel para surdos

objetos podem ser utilizados em outros contextos
de aprendizagem. Deste modo, o objeto possui um

imagens estaticas, de videos em LIBRAS, de SW e,
nos dois dltimos casos, de animac6es. Todos esses

nivel granularidade que permite seu reuso.

Fundamentos da

Geometria Descritiva - GD

0 Poliedro possul:
Veértices
Arestas

Faces
Séo superficies planas identificadas por letras gregas mindsculas (a, B ,
Tk

Figura 5: Tela de contetdo - faces. Fonte:www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana/office.php#/page/1

Fundamentos da

Geometria Descritiva - GD

a
3 Estas prateleiras sdo paralelas entre si. Isso quer dizer que elas ndo se
M interceptam e mantém a distancia entre si.

. N

Figura 6: Tela de contetido - faces. Fonte:www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana/office.php

Epura
20 ke
E a representacéo das 3 projeSes da figura

em um unico plano ( por exemplo: a folha
de papel).

> o0 &—— @) e I %

Figura 7: Tela de contetido — épura. Fonte: www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana/office.php#/page/1
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&

outros dois

> —

Figura 7: Tela de contetdo — terceiro plano. Fonte:

php#/page/1

De acordo com Warpechowski [2005] a granulari-
dade esta atrelada ao tamanho do OA, sendo que
“[...] quanto maior o objeto, mais dificil a sua reuti-
lizacdo; porém, ndo existe também uma defini¢do
clara do tamanho de um objeto de aprendizagem”
[WARPECHOWSKI, 2005, p. 16]. A dificuldade de
reuso de um objeto maior se deve ao problema de se
conseguir contextualizid-lo em uma nova situacao.

Assim, como OA, o infografico apresentado englo-
ba diversos componentes para serem utilizados em
outros contextos. Em cada nova situagéo, é preciso
refletir sobre como utilizar esses elementos que sdo
carregados de informagdes.

Atendo-se ao uso do infografico como OA, o proxi-
mo item levanta uma discussao sobre uma maneira
de pensar a educacao a partir do par experiéncia/
sentido. Esta é uma proposta de Jorge Larrosa
Bondia (2002), doutor em pedagogia e professor
em Filosofia da Educacio na Universidade de Bar-

celona.

Educacao a partir da experiéncia e do
sentido

“Nunca se passaram tantas coisas, mas a experién-
cia é cada vez mais rara” [BONDIA, 2002, p.21].
Esta frase do pesquisador espanhol Jorge Larrosa
Bondia é uma critica ao excesso de informagio ao
qual os individuos estdo expostos, principalmente
com o desenvolvimento das tecnologias e da web.
Como consequéncia desta abundancia informativa,
nao ha espago para a experiéncia.

Acrescentou um terceiro plano de projecdo para melhor
localizagéo de objetos no espago.

O terceiro plano de projedo denomina-se Plano Perfil - PP, forma com os
o triedro.

Gino Loria

© ® I3

&y ‘l

www.cognitivabrasil.com.br/moobi/mariana/office.

Depois de assistir a uma aula ou a uma confer-
éncia, depois de ter lido um livro ou uma infor-
macgdo, depois de ter feito uma viagem ou de ter
visitado uma escola, podemos dizer que sabemos
coisas que antes ndo sabiamos, que temos mais
informacdo sobre alguma coisa; mas, ao mesmo
tempo, podemos dizer também que nada nos
aconteceu, que nada nos tocou, que com tudo o
que aprendemos nada nos sucedeu ou nos acon-
teceu [BONDIA, 2002, p.22].

O autor discorre sobre a obsessdo pela novidade
que impede a conexao significativa entre os acon-
tecimentos. Isto provoca uma falta de siléncio e de
memoria que “sdo também inimigas mortais da
experiéncia” [BONDIA, 2002, p.23]. O que seria
entdo essencial para que algo aconteca ou toque ao
individuo?

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos
aconteca ou nos toque, requer um gesto de in-
terrupgdo, um gesto que é quase impossivel nos
tempos que correm: requer parar para pensar,
parar para olhar, parar para escutar, pensar
mais devagar, olhar mais devagar, e escutar
mais devagar; parar para sentir, sentir mais
devagar, demorar-se nos detalhes, suspender a
opinido, suspender o juizo, suspender a vontade,
suspender o automatismo da agdo, cultivar a at-
encdo e a delicadeza, abrir os olhos e os ouvidos,
falar sobre o que nos acontece, aprender a len-
tiddo, escutar aos outros, cultivar a arte do en-
contro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo
e espaco [BONDIA, 2002, p.24].

Tudo isto gera uma reflex3o sobre a importancia
dos sentidos na experiéncia. E o corpo todo que
deve entrar em acao para a absorcdo de novas in-



formacoes, fazendo com que se transformem em
conhecimento. Imagens, sons, texturas, gostos e
cheiros necessitam de um corpo atento e desperto
para que sejam experienciados em toda sua poten-
cialidade.

Segundo Ceitil [2001, p.50], a subjetividade dos in-
dividuos “escreve-se com personagens... cOm cor-
pos, aromas e sons”. A autora questiona a primazia
do visivel, fazendo com que as pessoas esquecam de
outros movimentos envolventes. Sob esta perspec-
tiva, ndo sb é real aquilo que se v& com os olhos,
mas também aquilo que é captado pelos outros sen-
tidos corporais.

E posstvel construir um mundo de perfumes e
sons, desde que estejamos orientados, direciona-
dos, ndo s6 para o interior de nés, mas também
para territérios que nos lancam no dominio da
incerteza, para territérios de ‘pura subjectivi-
dade’, onde o grau de objectividade serd quase
nenhum ou nulo mesmo. Sdo dominios da con-
fusa@o. Porque ndo é possivel construir uma lin-
guagem objectiva para falar dos cheiros; se en-
trarmos no territério dos aromas ja estamos em
pleno territério da subjectividade. O aromas e
os sons langam-nos para um universo que pre-
cisa de ser pintado com as cores do nosso afecto
[CEITIL, 2001, p.46-47].

Sobre este assunto, Orbe, Bondia e Sangra [2006]
afirmam que as incertezas provocam irritagdo, uma
vez que o sujeito necessita interpretar as situagoes,
escolher e decidir-se. Para esses autores, hd um es-
quecimento de que os seres humanos entendem as
coisas experimentando-as de maneira corpérea, re-
lacional, em situacdo.

Compreendemos a partir de nossos corpos,
através das relagoes que estabelecemos com os
demais e das formas através das quais nos co-
locamos em contato com os objetos do mundo.
Usamos a linguagem como meio para nos comu-
nicarmos, mas também aspiramos fazer da lin-
guagem o fim de tudo aquilo que consideramos
comunica¢do humana. E, por isso, tdo impor-
tante como o que dizemos é o que mostramos e si-
lenciamos. O que importa é a experiéncia [ORBE;
BONDIA; SANGRA, 2006, p.234, traducdo nos-
sa].

E as pessoas com algum tipo de deficiéncia, como
ficam? Nesta pesquisa, abordou-se o sujeito surdo
e seu inclinacdo por aquilo que é visual. Contudo,
nao se deve esquecer seus outros sentidos e suas
maneiras se colocar em experiéncia no mundo. Por
exemplo, Marques [2007] fala de sua capacidade
de sentir a vibracdo de um som por meio de suas
maos, pernas e pés. Ele declara sua aptiddo em
dancar acompanhando as batidas de uma mausica.
Nao seria esta apenas uma forma diferente de expe-
rienciar uma canc¢do em consonancia com a poten-
cialidade de seu corpo?
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Deste ponto de vista, a surdez pode ser considerada
uma maneira diferente de sentir e experienciar o
mundo. “J4 ndo se trata de um corpo deficiente,
mas de um corpo diferente” [MARQUES, 2007,
p-82]. Trata-se de um corpo que nao deve ser este-
reotipado de acordo com a percepcao dos nao sur-
dos. Trata-se de um corpo apto para a experiéncia.

“E incapaz de experiéncia aquele a quem nada
lhe passa, a quem nada lhe acontece, a quem
nada lhe sucede, a quem nada o toca, nada lhe
chega, nada o afeta, a quem nada o ameaca, a
quem nada ocorre [BONDIA, 2002, p.25].

E incapaz de experiéncia a quem nio abre seus sen-
tidos, a quem nao da sentido ao que é vivenciado.
Isto tem a ver com o saber da experiéncia que, de
acordo com Bondia [2002, p.26] “se d4 na rela-
¢do entre o conhecimento e a vida humana”. “Por
isso, o saber da experiéncia é um saber particular,
subjetivo, relativo, contingente, pessoal” BONDIA,
2002, p.27]. Sua légica produz diferenca, het-
erogeneidade e pluralidade. A experiéncia é
irrepetivel.

[...] experiéncia tem sempre uma dimensdo de
incerteza que ndo pode ser reduzida. Além disso,
posto que ndo se pode antecipar o resultado, a
experiéncia ndo é o caminho até um objetivo pre-
visto, até uma meta que se conhece de antemao,
mas é uma abertura para o desconhecido, para
0 que ndo se pode antecipar nem “pré-ver” nem
“pré-dizer” [BONDIA, 2002, p.28].

A experiéncia pressupde que algo de novo aconte-
ceu. E algo novo sempre traz o inesperado, abrindo
a possibilidade de novas e multiplas significa¢des.

Experiéncia e sentido na educacgao
por meio da infografia como OA
Acessivel

Num ambiente virtual voltado para o processo de
ensino-aprendizagem, como colocar os usuarios em
estado de experiéncia? Como nao abarrota-los de in-
formacoes para que haja espaco para a experiéncia?
Como fazer com que o contetido apresentado os cheg-
ue, os toque, os afete? Como fazer com que algo se
passe, algo aconteca, possibilitando o aprendizado?

A infografia na web possui uma série de recursos
que podem ser utilizados, despertando os sentidos
de seus usuarios/ intérpretes. O apelo visual é o mais
evidente. Cores, ilustracoes, fotos, videos, animacoes,
tipografias, entre outros recursos visuais podem ser
contemplados e devem estar dispostos de modo que
o conteddo fique claro, compreensivel, hierarquizado
e de facil acesso.



Contudo, é necessario se certificar de que o ambi-
ente nao seja demasiadamente carregado/ poluido.
Neste sentido, Costa, Tarouco e Biazus [2011] ale-
gam que ao escolher e criar imagens para contetdos
educacionais é preciso ter cuidado para nao sobre-
carregar a carga cognitiva do estudante com ima-
gens meramente decorativas que nao contribuem
para a compreensao do contetido.

A falta de cuidado com o aspecto visual da infogra-
fia pode comprometer a experiéncia dos usuarios.
Isto porque, conforme o pensamento de Bondia
[2002], ao lidar com o excesso de informacao, as
pessoas possuem menos chance de se colocarem
em contato com os objetos do mundo.

Além do conteddo visual, o uso de um ou mais per-
sonagens, traz a possibilidade de desenvolvimento
de narrativas que, quando bem aplicadas, instigam
uma maneira de aprendizagem mais interessante,
divertida e prazerosa. De acordo com Ma et al.
[2012], as narrativas mantém o interesse do pu-
blico pelas suas configuracoes, seu enredo e seus
personagens, criando um ambiente lidico e de en-
tretenimento mais memoravel e credivel.

No ambiente virtual, os intérpretes podem navegar
e modificar a forma de visualizar os dados, pos-
suindo mais liberdade de exploracao. Deste modo,
possuem uma participacao ativa com maior sensa-
¢ao0 de engajamento com os dados que estdo sendo
apresentados.

Cairo [2005] discorre que na era da internet os in-
fograficos ndo podem ser representacoes lineares,
nem podem ser estaticos. O autor observa que, as
vezes, € preciso deixar os usuarios transformarem
a informacdo e brincarem com isso, deixando-os
adaptarem os dados de acordo com seus interesses.
Assim, cada intérprete tem a possibilidade de tril-
har a sua prépria busca de informacao, pautando-a
de acordo com suas preferéncias e necessidades.
As possibilidades de se trabalhar no ambiente web
sdo infinitas. Entdo, como educar a partir da ex-
periéncia e do sentido neste ambiente? A proposta
aqui é que se reflita na acepgao de extrapolar o sen-
tido da visdo no uso das infografias na web, dando
lugar também para os sons (vibragoes), os cheiros,
os gostos e as texturas. A ideia é que se promova um
ambiente em que os usuarios possam mergulhar na
experiéncia.

Consideragoes finais

Esta pesquisa trouxe um exemplo de uso da in-
fografia como OA Acessivel para surdos, enfati-
zando seus aspectos visuais e sua granularidade.
Mostrou-se que seus diversos componentes podem
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ser reutilizados pedagogicamente em diferentes
ambientes virtuais. Em seguida, recaiu-se sobre
possiveis avancos nas pesquisas nesta area, dando
mais atencao para a subjetividade dos usuarios/ in-
térpretes desses ambientes.

Neste contexto, cabe a afirmativa de Orbe, Bondia
e Sangra [2006] que tecem uma critica aos encon-
tros de especialistas/ cientistas declarando que, na
maioria das vezes, parece funcionar uma espécie de
“lingua de ninguém”, ou seja, uma lingua neutra
e neutralizada, na qual qualquer marca subjetiva
tenha sido apagada. A pergunta que lhes instigam
colocar é: “h4 alguém ai?”. E o questionamento se
estende aos espectadores das palestras que lhes pa-
recem também totalmente abstratos e impessoais.
Para que haja alguém ai, é preciso um corpo atento,
desperto aos seus sentidos. Um corpo que se colo-
que em experiéncia. Um corpo que permita que
algo suceda.

Quando questoes de acessibilidade sdo colocadas
em pauta, amplia-se a heterogeneidade de corpos,
com diferentes potencialidades. Pessoas com dis-
tintas preferéncias e necessidades, com maneiras
dispares de interagir com o mundo.

Nesta pesquisa, articulou-se sobre as pessoas sur-
das e sua preferéncia por aquilo que é visual. Por
este motivo, a infografia apresentada deu énfase a
este atributo, apresentando ilustragdes em 3D, ani-
macoes, videos em LIBRAS, SW, textos curtos etc.
Mas o que se viu mais adiante é que existem outras
vias de comunicagao, de sentir e experienciar que
podem ser exploradas, respeitando o modo de cada
individuo de interagir com os elementos a sua volta.

A intencdo da tessitura deste escrito foi de trazer
uma reflexao sobre como se pensar a elaboracao de
um OA e, mais especificamente, um OA Acessivel
que leve em consideracdo a subjetividade de seus
usuarios. O intuito é que sejam considerados tam-
bém o sentidos do corpo, que as informagoes pos-
sam ser penetradas por uma pele porosa e sensi-
bilizada, que as experiéncias ndo sejam soterradas
numa quantidade excessiva de informacoes e que,
de fato, haja espaco para o conhecimento e o saber.

Como se pode ver, esta investiga¢do nao esta preo-
cupada com respostas, mas com o poder dos quest-
ionamentos. Sdo expostas indagaces que abarcam
inameras ideias para futuras pesquisas que podem
ser aplicadas em diversas areas do conhecimento.
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GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NA
CONSTRUCAO DE OBJETO DE APRENDIZAGEM

GAMIFICATION AS A STRATEGY IN THE CONSTRUCTION OF COMICS
LEARNING OBJECTS

Raul Inacio Busarello

Objeto de Aprendizagem, Gamificagio, Historias em Quadrinhos Este capitulo parte da pesquisa sobre a iden-
tificacdo de quais aspectos de um objeto de aprendizagem, com base em historias em quadrinhos hipermidia
gamificado, sdo eficientes para a motivacdo e geracdo de conhecimento dos alunos. O objetivo é apresentar a
construcio de objeto de aprendizagem citado, salientando as estratégias de gamificagdo adotadas no projeto.
Dessa forma, apresenta a estrutura do artefato criado, salientando os objetos de aprendizagem que o compoem,
além das estratégias de gamificacao utilizadas. Como resultado identifica-se que o artefato é composto por trés
niveis de objetos de aprendizagem, contemplando uma fragmentacao de dezoito objetos menores. Quanto aos
topicos de gamificacdo, as estratégias buscam estimular as motivacoes intrinsecas dos alunos, investindo nos
aspectos cognitivos, emocionais e sociais dos estudantes.

Palabras clave: Objeto de Aprendizagem, Gamificacao, Historias em Quadrinhos

This chapter starts from the research on identifying aspects of a learning object, based on hypermedia comic,
are efficient for motivation and generation of students’ knowledge. The objective is to present the construction of
learning object mentioned, highlighting the gamification strategies adoptedin the project. In this way, it presents
the structure of the artifact created, emphasizing the learning objects that compose it, besides the gamification
strategiesused. As aresultitisidentified that the artifact is composed of three levels of learning objects, contempla-
ting a fragmentation of eighteen smaller objects. As for the topics of gamification, the strategies seek to stimulate
the intrinsic motivations of the students, investing in the cognitive, emotional and social aspects of the students.

Keywords: Learning Object, Gamification, Comics
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Introducao

Compreende-se que através da gamificacio é possivel adaptar o contetido de um dominio especifico para
diferentes perfis de alunos, uma vez que, de acordo com Kapp (2012), € possivel a elaboragio de diferentes
caminhos para a aprendizagem, além de se permitir diferentes métodos para o sujeito adquirir o conheci-
mento (BUSARELLO, 2016). No contexto da gamificagdo o conhecimento deve ser externo e, de forma par-
cial, comum aos alunos. O estudante, por sua vez, € o agente mais importante no processo de aprendizagem,
uma vez que a escolha do percurso para o conhecimento parte dele. Para isso o ambiente de aprendizagem
deve ter como base tragos dos alunos e prever suas atitudes. O professor ou o objeto de aprendizagem é o
agente promotor dos niveis de engajamento no processo, influenciando a motiva¢ao do aluno no ambiente.
Neste sentido, a gamificacao é vista como uma abordagem para acelerar a curva de experiéncia do sujeito,

favorecendo o aprendizado de contetdos e sistemas complexos.

Para Kapp (2012) a gamifica¢do promove um nivel de interesse e uma nova maneira de agrupar um conjun-
to de elementos psicologicos em um ambiente promotor de engajamento e motivagdo. Hanus e Fox (2015)
compreendem que em um contexto educacional, a gamificacdo pode ser utilizada de varias de formas,
incluindo o uso de narrativas, para alterar o contexto de uma atividade rotineira e incentivar o comporta-
mento dos alunos. Isso favorece que os alunos possam apreender e realizar tarefas, antes tediosas, de uma
forma nova e motivada. Além disso, De-Marcus (2014) salientam o potencial da gamificagdo em processos
educacionais onde encontram-se, com frequéncia, alunos desmotivados nas atividades de aprendizagem.
Uma das bases da gamificacgo é a utilizacao de elementos de jogos em contextos que nao sejam os de jogos,
nesse sentido, Amory et al. (1999) identificam que estratégias baseadas em jogos contribuem nas praticas
de aprendizagem pois combinam elementos divertidos com design instrucional, além de sistemas motiva-

cionais e interatividade.

Todavia, Busarello et al. (2014) salienta que o desafio est4d em identificar quais aspectos da gamificacido
podem ser utilizados na construgio de objetos de aprendizagem motivadores e acessiveis. Neste contexto,
o foco deste artigo parte da investigagdo de Busarello (2016) sobre quais aspectos de um objeto de apren-
dizagem, com base em histdrias em quadrinhos hipermidia e construido com base em conceitos de gami-
ficacao, sdo eficientes para a motivac¢ao e geragdo de conhecimento para alunos surdos. A premissa é que
a incorporacao de mecanismos de gamificagdo em um objeto de aprendizagem tem o potencial de agregar
no processo de motivacao e interacao do estudante favorecendo assim na sua geragdo de conhecimento.
Neste caso, parte-se dos conceitos de Zichermann e Cunningham (2011) e Vianna et al. (2013), onde a
gamificacdo é vista como uma sistematica de utilizacao de elementos de jogos, em contextos fora do jogo,
para a resolucdo de problemas. Apresentando o potencial de elevar ou manter dos niveis de engajamento,
através do estimulo a motivacio intrinseca do sujeito. Para isso, Busarello (2016) salienta que a gamifica-
¢do utiliza cenarios ludicos para simulagdo e exploragio de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados
em elementos utilizados e criados em jogos. Em se tratando de um objeto de aprendizagem em quadrinhos,
McCloud (2006) identifica que o conceito de quadrinhos hipermidia abrange uma série de possibilidades
que podem ser implantadas de diversas formas na histéria, permitindo, de acordo com Busarello (2016)
gamificar esta midia. Isso, de acordo com a compreensdo de Macedo (2010) em que um objeto de apren-
dizagem pode ser qualquer contetido midiatico, com formatos digitais ou analdgicos, desde que utilizado

para fins educacionais e desde que seja um objeto bem definido e mensuravel.

Neste contexto, o objetivo deste capitulo é apresentar a construgio de objeto de aprendizagem em quadrinhos
gamificados, proposto por Busarello (2016), salientando as estratégias de gamificacao adotadas no projeto. Esta
dividi em quatro secoes, onde a primeira apresenta a estrutura do artefato criado; a segunda situa os objetos de
aprendizagem no interior o artefato criado; a terceira apresenta as estratégias de gamificacio utilizadas para a

construcgdo do objeto de aprendizagem; e a quarta as consideragdes sobre a pesquisa.



0 Objeto de Aprendizagem em Historia
em Quadrinhos Hipermidia Gamificado

O objeto de aprendizagem criado é um artefato
on-line, com base em uma ficcdo em histéria em
quadrinhos hipermidia, que contempla na sua
dindmica conceitos de gamificagdo, e que objetiva
o ensino de conceitos do dominio de Sélidos. Basi-
camente é uma histéria de humor e aventura que
narra a trajetoria de trés piratas em busca de um baa
de tesouro. Os conceitos do dominio de sélidos es-
tdo embutidos em incidentes na histéria e em links
no decorrer do objeto. Em incidentes essenciais da
historia, sdo inseridos exercicios, que devem ser re-
solvidos pelos personagens e alunos durante a con-
ducao da histéria.

Com base em Busarello (2011) e Busarello et al.
(2014), o objeto de aprendizagem é uma histéria
em quadrinhos, possui caracteristicas de navegacao
hipermidia e possibilidade de leitura ndo linear en-
tre conjuntos de quadros; links com acesso para a
visualizacao de dados e historias paralelas; além da
possibilidade de ac¢ao direta do leitor na resolucio de
desafios, o que leva a diferentes desfechos na trama.
Aborda o conceito de Sélidos, topico da disciplina
de Geometria Descritiva. Além disso, uma série de
mecanicas provenientes dos jogos sdo utilizadas
como recurso em artefatos gamificados. Dessa for-
ma, na criacao da histéria sdo exploradas as mecani-
cas dos jogos que melhor se adequaram ao propdsito
de utilizacdo no objeto de aprendizagem. As mecani-
cas envolvem a dinamica de navegacao pelo objeto,
além de aspectos da construcao da propria histoéria.

Zichermann e Cunningham (2011) salientam que as-
pectos de diversdo no jogo envolvem a exploracao de
um universo ficcional e as emog6es do jogador du-
rante a experiéncia: o primeiro elemento é abordado
na agdo direta que o aluno realiza durante a histéria,
através de links e resolu¢io de problemas durante
a narrativa; o segundo topico estd diretamente
ligado ao desenrolar da histéria. Para toda agdo do
aluno havera uma reagdo na histéria. No decorrer
da interacdo do aluno, blocos da histdria vao sendo
construidos por caminhos pré-definidos. Como por
exemplo, ao passo que o aluno acerta a resposta de
um exercicio, também o personagem contempla um
determinado desafio com sucesso, influenciando na
sua jornada. Caso contrario, o personagem é colo-
cado em situacOes de risco e suspense iminentes.
Dessa forma, a pressdo que o personagem sente no
decorrer da jornada é transmitida ao aluno através
do processo de imersao e agéncia na histéria hiper-
midia (MURRAY, 2003).

Collantes (2013) define que as agbes tomadas pelo
jogador durante o desenrolar do sistema sdo influen-
ciadas pelo objetivo final do jogo. O mesmo se aplica
a gamificagdo. Estima-se que conhecendo a neces-
sidade dramética dos personagens, no primeiro ato
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da histoéria (FIELD, 2009), os alunos saberao aquilo
que devem buscar na histéria. Para Li, Grossman e
Fitzmarurice (2012) apresentar objetivos claros pos-
sibilita o envolvimento do jogador ao sistema, uma
vez que facilita o entendimento daquilo que deve ter
que ser feito. Dessa forma, ndo apenas o objetivo fi-
nal da histéria esta colocado de forma clara, como
cada passo que deve ser tomado durante a mesma.
Como j4 utilizado por Busarello (2011), o contetido
de geometria descritiva esta inserido como elemento
da trama, de forma que as agbes executadas pelos
personagens e, consequentemente, pelos alunos
leitores, terdo como parametro o conhecimento de
Soélidos aprendido durante a prépria conducao da
narrativa

Li, Grossman e Fitzmarurice (2012) entendem que
a utilizagdo de Fantasia no processo de aprendiza-
gem favorece a motivacao e engajamento do aluno,
desta forma, o tema da histéria criada recai sobre
os géneros de humor e aventura, apresentando a
trama de trés piratas em busca de um tesouro. Para
isso os personagens enfrentam varios enigmas que
envolvem os conceitos sobre Solidos. A escolha por
esse tipo de abordagem busca tornar as experiéncias
dos alunos emocionantes, uma vez que estimula seu
imaginario através de situacGes que ndo estdo ex-
trinsecamente presentes. Seguindo os conceitos de
Garris, Ahlers e Driskell (2002), parte do dominio
de Sdlidos segue os conceitos de Fantasia Endogena,
onde topicos do conhecimento de geometria descri-
tiva estao colocados dentro da trama, como por ex-
emplo a descoberta do Capitdo Pirata de que o mapa
do tesouro € na verdade a planificacdo do sblido da
ilha. Para auxiliar no processo de aprendizagem, e
contando com a motivacao da narrativa, o contetido
de dominio dos links, segue o conceito de Fantasia
Exobgena.

O desenvolvimento do artefato segue o conceito
de Nunes et al. (2011), em que o caréter nao linear
na construcdo de objetos de aprendizagem hiper-
midia, indica que o aluno tem uma tnica entrada
e Gnica saida do objeto, mas com varias possibili-
dades de links e atividades em seu interior. A saida
com sucesso € aquela que passa pela resposta do
aluno com retorno positivo ao sistema, durante a
avaliacao final. Dentro das caracteristicas dos jogos
Vianna et al. (2013) estabelecem parametros para
as regras basicas de navegacdo no objeto, em que
a interacgao é feita entre os quadros, links para o
dominio de sélidos e pelas continuagbes possiveis
através dos resultados das atividades. De acordo
com Craveirinha e Roque (2010) uma narrativa
interativa deve ser estruturada de forma que pos-
sibilite ao usuério certa liberdade de escolhas pau-
tadas pelas regras do ambiente e que possibilite a
impressao de controle de construcdo da histéria.

De acordo com a figura 1, cada retangulo corresponde
a uma pagina do objeto, que suporta de um a trés



quadros da historia. As setas apresentam as possibili-
dades de navegacao do usuério. Nos quadros da 4rea
em azul, encontram-se os contetiddos do dominio, que
apresentam prioritariamente informacgdes sobre o
conceito de solidos. O contetido inserido nas areas em
amarelo corresponde as avalia¢cdes de conhecimento
dentro do objeto. Servem ndo apenas para acom-
panhar o aprendizado do aluno, mas também como
forma de navegacao da histdria. Todas as avaliacoes

DOMINIO
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levam a trés possiveis caminhos, isso porque cada
questdo apresenta trés alternativas objetivas ao
aluno. Se a reposta for correta ele é remedido a con-
tinuacao da historia e segue a trama. Entretanto, se
aresposta for incorreta os personagens sao levados
a situagdes conflituosas, o que sugere ao aluno re-
fazer o exercicio.

Fig. 1 - Estrutura do objeto de aprendizagem em histéria em quadrinhos hipermidia gamificado.

Fonte: Busarello (2016).

Em grande parte da histéria o aluno acompanha a
trama do grupo de piratas. Entretanto, em deter-
minado momento, 0 mesmo tem a possibilidade de
acompanhar a jornada de apenas um dos piratas.
Identifica-se que logo apds o primeiro exercicio os
quadros se dividem em trés tramas secundérias,
possibilitando ao aluno acompanhar a trajetéria
de um personagem especifico da histéria. Este as-

pecto indica que o leitor pode visualizar um mesmo
tema através de diferentes pontos de vista, além de
acompanhar o contetido através do personagem que
melhor se identificar. Do ponto de vista da gamifi-
cacdo, Schimtz, Klemke e Specht (2012) entendem
que no contexto de aprendizagem, agentes como
personagens tém efeito direto no desenvolvimento
do aluno. Por isso a trama apresenta trés persona-



gens com personalidades e caracterizacao distintas:
o Capitdo Pirata, um velho ranzinza e agente da a¢ao
da historia; a Jovem Pirata, uma garota esperta e
estudiosa; e o Pirata, um homem destemido e leal.
Propositalmente nao foram dados nomes aos pi-
ratas. A utilizacdo de diferentes personagens na
histéria em quadrinhos hipermidiatica vai de encon-
tro a categoria estética transformacgio apresentada
por Murray (2003), na qual o individuo tem a capa-
cidade de se transformar em cada um dos trés per-
sonagens. Pela capacidade de multilinearidade da
narrativa, o aluno, mesmo tendo a opcao de seguir
um personagem especifico, também podera retornar
e acompanhar a jornada dos outros dois, de forma
paralela.

Os Objetos de Aprendizagem no Interior
do Artefato Criado

Macedo (2010) identifica que um objeto de apre-
ndizagem pode ser qualquer artefato midiatico,
desde que contribua para a aprendizagem de algum
dominio e que possa ser reutilizavel. Além disso,
é caracterizado como menos reutilizavel quando
mais contextualizado for seu contetido do objeto.
Corroborando com a autora, Wiley (2000) cita que
um objeto de aprendizagem deve compor estrutu-
ras basicas, que podem ser associadas a outras, ou
decompostas para a produgdo de outros objetos. O
objeto deve permitir a interagdo, favorecendo ao
aluno a reflexdo e a formacao de novos conceitos.
Para Mcgreal e Elliot (2004) objetos de apren-
dizagem podem ser agregados a outros propositos
educacionais, tornando-os assim um componente,
ou médulo, de um objeto maior e mais complexo.
Neste contexto, Busarello e Ulbricht (2014) com-
preendem que a histéria em quadrinhos gamificada
criada, por apresentar uma estrutura de navegacao
ndo linear entre blocos de quadros, permite a movi-
mentacgao do aluno entre os conteiidos de dominio
e dos exercicios, possibilitando que a jung¢ao de par-
tes de objeto crie novos objetos.

O objeto sobre Solidos apresenta os exercicios como
parte integrante da histdria, tornando as respostas
e interacao do aluno fundamentais para a propria
construc¢do do enredo e aprendizagem. O objeto é
constituido em trés niveis especificos: o primeiro
além de apresentar o inicio da narrativa ficcional
é composto por quatro diferentes links com con-
tetido do dominio e fechando em um exercicio; o
segundo com a possibilidade de se acompanhar trés
diferentes confrontos da histéria, e com isso, trés
exercicios diferentes e diferentes acessos ao con-
tetido instrucional; e a terceira parte, que apresenta
o desfecho da histéria e mais um exercicio.
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De acordo com Macedo (2010) um objeto de apren-
dizagem deve conter uma forma de avaliar ou acom-
panhar o desenvolvimento do estudante. No artefato
criado, este topico esta representado nos cinco exer-
cicios ao longo dos quadrinhos. Neste caso, consta-
ta-se que o primeiro nivel de granulagido do objeto
é estrutura em cinco blocos que contemplam além
de contetido do dominio também as avaliacGes.
Entretanto, com a possibilidade de visualizacao
nao linear, é possivel que os exercicios sejam aces-
sados de outros pontos do objeto. Desta forma, os
cinco exercicios podem contemplar a visualizacao da
aprendizagem de objetos de aprendizagem menores
no artefato. Assim, estrutura-se o segundo nivel de
granulacdo do objeto, que de forma geral, abordam
pontualmente o dominio de sélidos.

Considerando a fantasia end6gena, os quadros 4, 5
e 6, da figura 1, formam um objeto de aprendiza-
gem, pois contextualizam base para o conceito de
projecdo, além de explorar a formacao da épura em
um triedro, e a construcao de um sélido a partir dis-
so. Como terceiro nivel de granulacdo, este objeto
ainda é divido em trés partes basicas , onde cada
conjunto de quadros pode ser utilizado em contex-
tos instrucionais especificos.

Os dois primeiros objetos de aprendizagem, con-
siderados fantasia ex6gena — quadros 4 e 5 —, abor-
dam respectivamente a conceituacdo de Projecao
Cilindrica, mostrando a diferenca entre Ortogonal
e Obliqua e a exemplificaciio de Epura.

O objeto de aprendizagem que apresenta a exem-
plificacdo da constru¢ao de um triedro, através de
materiais do dia a dia, também pode ser dividido
em duas partes basicas: a primeira que aborda a
construcdo dos planos e a segunda a aplicagdo de
um s6lido no triedro — quadros 6 e 7.

O terceiro objeto de aprendizagem em fantasia ex6-
gena do artefato, apresenta o conceito do dominio
de Soélidos e possui maior granulagio e complexi-
dade. O objeto contextualiza as diferentes vistas
que um sdlido pode ter, além de sua aplicacdo em
um triedro, e sua planificacdo em épura. Além dis-
S0, possui dois acessos a contetidos que abordam a
construcido dos segmentos de retas entre o s6lido e
o plano, e a exploracdo pelo aluno de varios aspec-
tos de um sélido aplicado em triedro. Esse objeto se
divide em seis objetos de aprendizagem menores,
béasicos. Quatro na linha principal — quadros 8 a 11
—, onde o primeiro explora a visualidade do sélido;
o segundo a aplicacao e projecoes do s6lido nos pla-
nos do triedro; e o terceiro e quarto que sao formas
redundantes de entendem a relacdo entre épura,
triedro e sdlido. Ainda h4 dois outros objetos aces-
sados por links. O primeiro, acessado no segundo
quadro, que explora o conceito de segmento de reta
na projecao cilindrica ortogonal — quadro 12; e 0 se-
gundo que possibilita ao aluno visualizar e explorar
a planificacdo do s6lido em um triedro — quadro 13.



Neste o estudante pode selecionar visualizar o s6-
lido, os segmentos de reta e as projecoes, em cada
um ou em todos os planos.

O sexto objeto de aprendizagem de segundo nivel do
artefato apresenta um exemplo mais avancado de
s6lido. De forma geral, explora uma outra visao do
s6lido que vem sendo trabalhado nos outros obje-
tos. Esse objeto se subdivide em duas partes bésicas,
onde a primeira identifica a posicao do sblido com
relagdo a suas projecoes nos planos, e a segunda ex-
plora as projecoes no triedro e épura. Como pode ser
visto nos quadros 14 e 15 da figura 1.

O sétimo e tltimo objeto do artefato est localizado
na segunda parte da historia e esta relacionado com
trés diferentes exercicios. Este artefato é uma parte
que constitui trés objetos de aprendizagem maiores.
Além disso, é o segundo contetido de fantasia exoge-
na mais complexo entre os objetos de segundo nivel
dos quadrinhos gamificados. Este objeto explora um
s6lido diretamente relacionado com os incidentes
da histéria em quadrinhos. Nele é possivel observar
a aplicacgdo e planificacao da escada, além de pos-
sibilitar ao aluno e exploragido deste objeto, como
apresentado no quinto objeto de aprendizagem do
segundo nivel.

Este objeto é divido em trés partes basicas, onde as
duas primeiras exploram diferentes sélidos de esca-
da, aplicados em um triedro e uma épura — quadros
16 e 17 da figura 1 —, e a terceira possibilita que o
aluno possa explorar, construindo e desconstruindo
a aplicacao do solido, dos segmentos de retas e das
projecoes nos diferentes planos — quadro 22.

Ao analisar a estrutura do objeto completo percebe-
se que:

= se encontram contetido do dominio em quadros
da primeira parte da histoéria, explorando a
fantasia enddégena; e nos quadros dos links,
fantasia ex6gena. Onde, no segundo caso,
determinados links contemplam um mesmo
contetido de formas diferentes, explorando assim
a granularidade, onde um objeto intermediario é
formado por outros menores;

= a segunda parte da histéria contempla um link
com fantasia ex6gena, onde o conteddo de
dominio é tratado, também, de varias formas
nesse conjunto de quadros. A caracteristica desta
parte do objeto de aprendizagem é que o mesmo
conteudopodeseracessadoemdiferentes pontos;

= a terceira parte nao contempla contetdo de
dominio inédito, mas permite o acesso ao tltimo
link da primeira parte da histéria.
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De forma geral, o objeto de aprendizagem em
histéria em quadrinhos gamificada apresenta trés
niveis de granulac¢ao, onde o primeiro é formado por
cinco objetos diretamente relacionados com exerci-
cios; o segundo nivel é formado por sete objetos que
formam os maiores e sdo constituidos por menores;
e o terceiro nivel formado por dezoito objetos de
aprendizagem, que representam a base do artefato.

As Estratégias de Gamificagao no
Objeto de Aprendizagem

Os elementos de gamificagdo utilizados para construir
o0 objeto de aprendizagem em histérias em quadrinhos
hipermidia gamificado, utiliza como base a proposta de
Dominguez et al. (2013), que consiste em investir nas
areas cognitiva, emocional e social dos alunos.

Quanto aspectos cognitivos o objeto explora o au-
mento gradual dos niveis de aprendizagem do aluno,
uma vez que os objetos de aprendizagem dispostos
no decorrer do artefato fornecem bases conceituais
para que os alunos possam conhecer o dominio de
s6lidos. O objeto de aprendizagem é estruturado
em trés Niveis de Dificuldade (LI, GROSSMAN,
FITZMARURICE, 2012), onde: 1. O primeiro nivel
possibilita ao estudante acesso aos contetidos de
dominio que auxiliam no entendimento do conceito
de sélidos; 2. O segundo nivel explora a aplicacio de
so6lidos; 3. O terceiro nivel é exigido maior conheci-
mento do dominio.

Identifica-se que o primeiro nivel utiliza a mecani-
ca Integracdo (ZICHERMANN, CUNNINGHAM,
2011), uma vez que busca fornecer ao estudante
conhecimento necessério para a imersio no objeto,
apresentando as regras e a narrativa. Da mesma for-
ma a primeira parte do objeto contempla a apresen-
tacdo da trama (FIELD, 2009), que de forma geral,
também fornece informacgoes para o individuo possa
compreender na histéria. A caracteristica de certa
liberdade de movimentagdo no objeto, que relacio-
na o conteido de dominio em varios contextos da
histéria, além das possibilidades de recuperacao de
erros nas atividades, denota a Sensagdo de Controle
que o aluno tem ao interagir com o artefato. Nesse
aspecto Murray (2003) coloca que as varias possi-
blidades de caminhos em uma narrativa ndo linear
dispdem, possibilitam uma maior interacao do indi-
viduo com o artefato digital. Além disso, a Sensagio
de Controle est4 associado a categoria estética Agén-
cia (MURRAY, 2003) que abrange aquele resultado
esperado em uma acao do individuo na narrativa.
Isso aumenta a capacidade de imersdo, e uma vez
imerso, a aprendizagem das regras e elementos do
novo universo se torna mais fluida.



A relacdo entre as partes da historia, contetidos de
dominio e exercicios foi construida com base no
Crescimento Continuo de Habilidades (LI, GROSS-
MAN, FITZMARURICE, 2012), onde, ao passo que
o aluno acessa o proximo nivel, os exercicios sdo
mais complexos, exigindo assim a aquisicao de co-
nhecimento de so6lidos pelo estudante. Além disso,
os exercicios sdo construidos com base em Desafios
e Missoes (IBIDEM), uma vez que cada atividade é
um desafio contextualizado pela histéria. A medida
que o aluno vai conhecendo o contetido de solidos e
progredindo na histéria, o nivel de dificuldade dos
exercicios aumenta. Uma das caracteristicas das
atividades é a forma de Feedback dada as respostas
erradas. Como o aluno tem a possibilidade de rever
o contetido e responder novamente, isso favorece o
crescimento do conhecimento.

Sobre os aspectos Emocionais, a contextualizacao
dos Feedbacks das respostas erradas leva a conti-
nuagdes da histéria buscando manter a imersao do
aluno na trama, e possibilitando que o aluno reveja
o contetdo e refaca as atividades impactando a
motivacao do estudante. Além disso, os trés Niveis
que compoOem os aspetos cognitivos, também con-
tribuem para os aspectos emocionais. Seguindo a
base de Field (2009) a histoéria é dividida em trés
atos, que correspondem: o I Ato a jornada dos pi-
ratas até a ilha; II Ato a confrontac¢ao propriamente
dita, e onde os piratas devem se separar e seguir
caminhos sozinhos; III Ato contempla a resolucao
da historia, onde os piratas se reencontram e desco-
brem o tesouro.

A area emocional esta relacionada com as ex-
periéncias que o individuo tem ao interagir com
o objeto de aprendizagem. Neste caso o objeto
investe na construcao de Situacdes Fantasio-
sas (KAPP, 2012) como midia para que o aluno
possa explorar a aprendizagem. Isso se traduz na
propria construcdo da histéria em quadrinhos
que traz a trama dos piratas em busca do tesouro.
Esse aspecto apresenta como vantagem cognitiva
a possibilidade de se explorar metéforas e analo-
gias dentro do mundo ficcional, auxiliado o aluno
na compressao de conceitos abstratos e suas apli-
cagoes. Como, por exemplo, a relacio do mapa
do pirata no formato de uma épura, que se trans-
forma em triedro e da ilha como um sélido. Como
vantagem emocional, o aluno ao imergir em uma
histéria participativa, percebe sentido no novo
conhecimento e se sente motivado a apreendé-lo
para que consiga vivenciar a experiéncia narra-
tiva na busca pelo tesouro.

Explora também a Curiosidade (KAPP, 2012). Além
do envolvimento com o préprio contetido da historia,
que gera a ansia em acompanhar os desfechos dos
incidentes. Além dos Feedbacks nas atividades, que
levam a possiveis continuagtes da trama, fornecendo
uma variedade de informacao atreladas ao contetido
de dominio que instigam a exploragao por parte do
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individuo. Outros aspetos, se traduzem no formato
de comandos que levam aos links com contetido de
aprendizagem, além dos possiveis caminhos que os
personagens podem tomar pela ndo linearidade. Es-
ses topicos estdo relacionados com as Curiosidades
Sensoriais. Por outro lado, os incidentes causados
pelas respostas erradas nos desafios, envolvem a
Curiosidade Cognitiva, uma vez que o aluno percebe
que precisa do conhecimento para continuar, e as-
sim ao buscar aprender tem condi¢oes de selecionar
a resposta correta.

A estruturacio do objeto de aprendizagem em uma
histéria fantasiosa, afeta consideravelmente o as-
pecto emocional do individuo, agregando assim na
sua motivacdo. Os Desafios estao incorporados ao
objeto, através da dindmica de navegacao e leitura
da histéria, que depende da a¢do do aluno na ob-
tencao do conhecimento e resposta das atividades.
Além disso os Desafios denotam a Recompensa,
que é a propria continuacao de leitura do objeto até
seu desfecho. Segundo Murray (2013), os desafios
no decorrer da trama contribuem para aumentar a
imersao do aluno. De forma anéloga, Zichermann e
Cunningham (2011) apontam que tanto a narrativa
como as mecanicas de interacdo na trama estimulam
o crescimento dos niveis de engajamento do aluno.
SimoGes, Redondo e Lilas (2013) identificam que
aspectos da gamificacdo incorporados em objetos
de aprendizagem como Repeticdo de Experiéncias
e Possibilidades de Percorrer Caminhos Distintos
estdo no objeto proposto através dos aspectos da
construcao da narrativa nao linear. A Repeticdo de
Experiéncias se traduz na redundancia de contetdo
de dominio ao longo dos objetos de aprendizagem
granuladas, além da possibilidade de o aluno seguir
trés diferentes caminhos no segundo nivel do arte-
fato. Esse mesmo aspecto caracteriza a Possibilidade
de Percorrer Caminhos Distintos, pois o individuo
pode acompanhar a histoéria e realizar a aprendiza-
gem, através daquele personagem que mais se iden-
tifica. Além disso, esta dinamica esta presente nos
acessos aos links com contetido do dominio ao longo
de diferentes pontos no objeto. Como por exemplo,
em quadros da histéria durante a execu¢do de uma
atividade — desafio. O Mistério é outra caracteristica
imposta na construcao da trama, e se relacionado
com os Desafios no decorrer da historia. A incerteza
causada pelos possiveis desfechos, interferindo de
forma significativa nas ac6es dos personagens, além
de, principalmente no terceiro nivel, a divida sobre
a descoberta do tesouro mantém um clima de sus-
pense com relacgao a historia. Essa mecanica, que in-
veste na busca pelo desconhecido, interfere nao pe-
nas no grau de motivacao do aluno, mas também no
seu engajamento de aprender mais sobre o dominio,
e assim explorar o objeto de aprendizagem.

O aspecto Social esti caracterizado pela possibili-
dade de o aluno interagir com outros individuos ao
longo da leitura do objeto. Neste caso, pode-se ex-



plorar o objeto através da interacdo com outro, dis-
cutindo-se possibilidades e caminhos que passaram
despercebidas ou desinteressantes para algum alu-
no. Além das discussoes favorecem o entendimento
de algum t6pico que por ventura ndo tenha sido en-
tendido. Essa socializacao pode promover a Concor-
réncia entre os individuos que estiverem utilizando
o objeto no mesmo momento. Entretanto, por nao
se utilizar placares e rankings, a concorréncia esta
focada na capacidade de exploragdo do objeto, e con-
hecimento das possibilidades da narrativa, tornado
a relacdo uma experiéncia divertida.

Com base nas caracteristicas essenciais de jogos,
apresentadas por Vianna et al. (2013), identifica-se
que o objeto de aprendizagem apresenta a leitura
da histdria e a aprendizagem do conceito de Sdlidos
como uma meta clara e objetiva. As interacoes do
aluno no decorrer da narrativa — leitura da histéria,
aprendizagem e resolucdo das atividades — sdo ob-
jetivos a serem alcancados para que se atingir esta
Meta; as Regras sao reveladas pela forma de nave-
gacdo na historia, podendo o aluno optar por ver os
quadros da trama e links, como para seguir os per-
cursos dos personagens individualmente. Além dis-
so, na execucao das atividades, o aluno entende que
ao errar uma questao este ato interfere diretamente
o curso da historia. Entretanto, ha a possibilidade de
o aluno aprender com o erro e refazer o exercicio.

Murray (2013) identifica que em um meio intera-
tivo, a forma de interpretacdo da narrativa esta
embutida na estrutura de regras por onde o siste-
ma funciona e no modo pelo qual a participacao
do usuédrio é modelada. Esse item corrobora com
o sistema de Feedback, onde a histéria é utilizada
como midia para motivar a aprendizagem do con-
tetido de Soélidos. Desse modo, os Feedbacks nas
respostas levam a leitura de continuidades especi-
ficas da trama. Isso possibilita a construcdo de uma
histéria impar para o aluno, o que consequente-
mente afeta seu processo de aprendizagem. Quanto
a Participa¢do Voluntaria, observa-se que a uti-
lizacdo de narrativa em histérias em quadrinhos
hipermidia é um fator que motiva a participacao do
aluno no processo de aprendizagem (GERDE, FOS-
TER, 2008, SHORT, REEVES, 2009; HUGHES,
KING, 2010; BUSARELLO, 2011). No caso dos
quadrinhos criados, a histéria auxilia na interpre-
tacdo e exemplificacdo de um contetdo que pode
parecer abstrato aos alunos.

De forma geral, o objeto em histéria em quadrinhos
gamificada investe no Reconhecimento de Padrées,
tanto na construcdo dos comandos de navegacao,
quando na disposi¢do dos quadros e na dinamica da
execucdo dos exercicios. Além disso ha o elemento
de Surpresa na sequencialidade dos quadros que
constroem a narrativa, além do Reconhecer para
Realizar, que diz respeito na forma como os desa-
fios utilizam do conhecimento adquirido ao longo da
histoéria, e sua influéncia na navegacao.
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Por fim, a forma de interacio que uma narrativa
hipermidiatica possibilita, favorecendo ao individuo
uma participagdo na construcao na trama que esta
lendo (MURRAY, 2003), vai de encontro ao conceito
de Viver a Historia (COLLANTES, 2013), uma vez
que o aluno tem uma participagdo mais ativa no de-
senrolar da histéria. O estudante pode a se colocar,
mais intensamente, no lugar de um personagem. Es-
tes aspectos correspondem ao colocado por Schmitz,
Klemke e Specht (2012) onde o objeto criado investe
na construcao de personagens, competindo e agindo
com seus incidentes e respeitando regras estabeleci-
das do universo ficcional criado.

Consideragoes Finais

O objetivo deste capitulo foi apresentar aconstrugio
de objeto de aprendizagem em histéria em quadri-
nhos gamificado, desenvolvido pelo autor. A partir
do grafo que ilustra o mapa de navegacio do objeto
de aprendizagem, pode-se constatar uma linha que
apresenta a historia ficcional e ladica que suporta
o artefato. Atrelado a este, encontram-se os links
com contetido de dominio, além dos exercicios,
que compodem tanto ferramenta de aprendizagem,
como navegacao e leitura da historia.

Dividido em trés niveis, a primeira parte da histéria
tem a prioridade de introduzir o aluno tanto no con-
teado de aprendizagem, como na histéria. O segun-
do nivel explora possiblidades para a aprendizagem,
traduzido pela separagdo dos piratas, o que favorece
aos alunos terem a experiéncia do mesmo contetido
de formas distintas. O terceiro nivel se distingue pela
finalizacdo da trama, e contemplagdo da aprendiza-
gem. Como a maior parte dos contetidos de dominio
estdo posicionados no primeiro nivel, ha a possi-
blidade destes serem acessados em determinadas
sequéncias nos segundo e terceiro niveis.

Como objeto de aprendizagem, o artefato, esta divi-
do em trés niveis, onde: o primeiro apresenta cinco
objetos que finalizam em exercicios; o segundo que
diz respeito a sete contetidos enddgenos e exégenos
que apresentam o dominio de s6lidos e relaciona-
dos; e o terceiro que sdo dezoito objetos menores,
bésicos. Quanto a gamificagdo, o objeto apresenta
caracteristicas que investem nos aspectos cogni-
tivos, emocionais e sociais dos alunos. Dentro de
cada aspecto apresenta mecéanicas e dindmicas que
contribuem para isso, onde: 1. Area Cognitiva ex-
plora Niveis de Dificuldade, Integracdo, Controle,
Crescimento Continuo de Habilidades, Feedback
e Desafios e Missdes; 2. Area Emocional explora
SituagGes Fantasiosas, Feedbacks, Curiosidade,
Desafios, Recompensa, Repeticdo de Experiéncias,
Possibilidades de Percorrer Caminhos Distintos e
Mistério; 3. Area Social explora Socializacio e Con-
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corréncia. Além disso, hé aspectos gerais que tam-  de Padroes, Surpresa/Reconhecer para Realizar e
bém dizem respeito a estratégias de gamificagdono  Viver a Historia.

objeto de aprendizagem, sdo: Metas, Regras, Feed-

back, Participacdo Voluntaria, Reconhecimento
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A tecnologia aplicada em diferentes campos, pro-
voca o surgimento de novos paradigmas, como é o
caso dos objetos de aprendizagem. Por defini¢do,
sdo “entidades, digitais ou ndo, as quais podem ser
utilizadas e reutilizadas, ou ainda referenciadas
durante o processo de aprendizado com apoio tec-
noldgico” (COMMITTEE, 2002, p. ii, NT). A versao
digital