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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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