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“Inovação tecnológica para todos” é um ideal que dá sentido e traz satisfação às 
nossas vidas. Todos os produtos, conteúdo e serviços da Samsung são projetados 
em torno de uma “filosofia focada no ser humano que reconhece a diversidade e 
aceita diferenças”. 

A Samsung busca inovação tecnológica que seja disponibilizada para as pessoas 
irem além.

https://www.samsung.com/br/accessibility/vision/

Inovação significativa

Acessibilidade para todos
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- SiDi.

- Projeto CIn/Samsung (UFPE).

Pesquisa em Acessibilidade para aplicações móveis

SiDi - Campinas UFPE – Recife

O Projeto CIn/Samsung | SiDi



Participações em eventos nacionais 

(TDC SP’17 | CBSoft’17-18 | TDC Poa’18  

| TDC Rec’19 | IHC 19) e internacionais 

(ASSETS’15 | MUM’15 | Mobile HCI’15-

16 | IMCOM’17 | OzCHI’18 | AHFE’19).

2015-2019

O Projeto CIn/Samsung | SiDi



No Brasil

24% da população
brasileira possui

deficiência

45,6
milhões

de pessoas
no Brasil têm
algum tipo de
deficiência*

*algumas pessoas possuem mais de um tipo de deficiência Fonte: Censo 2010, IBGE

(PDA)

(PDV)

(PDM)

15%
da população

mundial

A Pessoa com Deficiência



- Pessoas com Deficiência.

- Idosos [12,3% da população mundial]

- E muitos de nós, que vivemos experiências de 
"deficiência temporária":

– Manusear smartphone com um bebê no colo;
– Segurar compras enquanto conversa via chat.
– Usar o celular com um dos braços quebrado;
– Utilizar um aplicativo com a pupila dilatada;
– Mobilidade reduzida devido à gravidez.

A quem a acessibilidade beneficia?



Desafios da Universidade 4.0

▪O que faz a Universidade 4.0? Ela é acessível?

▪ Esta é uma Era de Coisas Convergentes…

▪Acessibilidade ainda é um exercício de ativismo.

Os atuais modelos educacionais em acessibilidade contemplam a 
acessibilidade digital móvel?
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Sistemas de Design Acessível

▪Oferecem um conjunto de requisitos para designers e 
desenvolvedores.

▪ São bibliotecas de conhecimentos e diretrizes.

Estudantes recebem a devida educação em acessibilidade digital?
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Sistemas de Design Acessível

O GuAMA e o WCAG 2.1 são apenas dois exemplos.
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GuAMA



O GuAMA

13http://www.sidi.org.br/guiadeacessibilidade/#inicio

http://www.sidi.org.br/guiadeacessibilidade/#inicio


O WCAG 2.1

14https://www.w3.org/TR/2018/REC-WCAG21-20180605/

https://www.w3.org/TR/2018/REC-WCAG21-20180605/


Traduzindo Experiências

• A Teoria da Atividade de Leontiev, Vygotsky e Engeström
1) Sujeito

2) Objetivo

3) Ferramentas e Signos

4) Regras

5) Comunidade

6) Divisão de Trabalho
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Atividade

Ações

Operações

Níves de
Hierarquia



Traduzindo Experiências

Mapeando as incoerências nos sistemas…
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Traduzindo Experiências
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Reflexão Tradução

Problemas de 
Acessibilidade
Digital Móvel
em um App

Problemas nos
Sistemas de 

Acessibilidade
Digital

Disciplina em
Acessibilidade Digital 

Móvel para Cursos
Superiores de Design



Traduzindo Experiências

Problemas do App Reflexo nos Sistemas Tradução em Objetivos

Formalidade educacional.

Também há formalidade na forma 

como o GuAMA e o WCAG 2.1. são

assimilados.

Propósito educacional.

Ausência de desafios para medir

aprendizagem.

Não há fluxo ou caminhos explícitos

para facilitar a assimilação dos 

requisitos por seus usuários.

Aprimorar aprenzibilidade e 

memorabilidade dos usuários

em conteúdos de 

acessibilidade.

Incoerências no layout.
Conteúdo emaranhado e 

complexamente organizados.

Simplificação de layouts da 

interface.
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Uma Disciplina para Designers
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Sistemas de Acessibilidade
Digital

Estudantes
de Design

Módulo Educacional em
Acessibilidade Digital Móvel

Educação
Participativa

Integração com Empresas
de Desenvolvimento Móvel

Professores, estudantes,
profissionais e PcD



Uma Disciplina para Designers

Nome Design para a Acessibilidade Digital Móvel

Eixo de Design Tecnologia

Natureza Teoria e Prática

Carga Horária 60 horas – 4 meses

Quantidade de classes 16 classes – 4 horas por semana

Créditos 4 créditos

Métricas Redação de artigo científico e redesign de aplicação digital.

Critérios de avaliação
Relevância, originalidade, apropriação de conteúdo, qualidade, assiduidade, 

engajamento e pro-atividade.
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O Processo Educacional
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Estudante

PcD

ProfessorEspecialistas

• Conteúdos teóricos e práticos.
• Revisão de Sistemas de 

Acessibilidade Digital.
• Produção de artigo científico.
• Redesign de aplicação digital.



Resultados Esperados

• Aprimoramentos educacionais no layout do GuAMA.

• Resultados práticos no redesign de aplicações digitais reais.

• Contribuição acadêmica através da produção de artigos.

• Criação de comunidade e participação de PcD na avaliação das 
produções.
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O que vem por aí…

• A implementação da disciplina no curso de design da UFPE para 
2020.2 para testes.

• Avaliação de outros Sistemas de Acessibilidade Digital para 
educação.

• Ajustes da disciplina para outros cursos de graduação e para 
outras instituições.
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Contatos

Projeto CIn/Samsung (UFPE)

Weynner Kenneth
wkbs@cin.ufpe.br

SiDi

Marcelo Penha
mp@cin.ufpe.br

Walter Correia
wfmc@cin.ufpe.br

Jefte Macedo
jam4@cin.ufpe.br

Marcelo dos Anjos
marcelo.e@sidi.org.br

Fernanda Kussama
f.kussama@sidi.org.br

Jonysberg Quintino
jpq@cin.ufpe.br



Thanks!


