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Resumo

Um projeto de pesquisa que visa apresentar o potencial do Design na elabora-
¢ao de objetos digitais bilingues esta sendo desenvolvido no ambito da linha
deinvestigacdo intitulada Design em Situa¢des de Ensino-aprendizagem e tem
por objetivo desenvolver um livro interativo digital para criangas surdas, em su-
porte de tablet, contemplando os conceitos de interatividade, conectividade e
navegabilidade nao linear. Como resultados o projeto apresentara a producao
de uma pesquisa tedrica aliada as bases conceituais para o desenvolvimento de
ambientes hipermidiaticos educacionais. O artigo apresenta os resultados pre-
liminares da pesquisa, iniciada no Laboratério Interdisciplinar de Design Edu-
cacdoem2014.

Palavras-chave: design, Libras, portugués, interacao, inclusao

Abstract

Aresearch project aimed at presenting the potential of Design in bilingual digi-
tal objects elaboration is developed within the scope of the research line entit-
led Design in Situations of Teaching-learning and aims to develop a digital inte-
ractive book for deaf children in support of Tablet, Contemplating the concepts
of interactivity, connectivity and non-linear navigation. As results of the project
presented the production of theoretical research allied to the conceptual bases
for the development of hypermedia educational environments. The article pre-
sents the preliminary results of the research, started at the Interdisciplinary La-
boratory of Educational Design in 2014.

Keywords: Design, Sign Language, Portuguese, Interaction, Inclusion
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Introducao

projeto de pesquisa que esta sendo desenvolvido,

visando criar um livro interativo digital bilingue —

Portugués e Lingua Brasileira de Sinais (Libras) —
para criangas surdas, para iPad, e que foi contemplado pelo
Edital Chamada Universal14/2013—cnpq e com Edital Faperj
de apoio a producdo de material didatico para atividades
de ensino e pesquisa em 2014, ilustra o potencial do Design
quando inserido no campo da Educacio inclusiva e decorre
da experiéncia acumulada pela equipe do Laboratério Inter-
disciplinar de Design Educacao (lide) do Departamento de
Artes & Design (dad) da Pontificia Universidade Catélica do
Rio de Janeiro (puc-Rio), coordenado pela profa. Dra. Rita
Maria de Souza Couto.

A tecnologia digital traz novas possiblidades de
inclusdo de pessoas com necessidades especiais na socie-
dade. A deficiéncia ndo é um atributo da pessoa, mas um
conjunto complexo de condi¢bes, muitas das quais cria-
das pelo meio ambiente social. Sob esta perspectiva, é de
responsabilidade da sociedade fazer as modificagdes ne-
cessarias para a participacao plena de pessoas com defi-
ciéncias em todas as areas da vida social. (ATA vII/CAT, In:
PORTUCGAL, 2013).

E de fundamental importéncia desenvolver meios
que possibilitem relagoes entre o conhecimento sobre as
necessidades e potencialidades de criangas portadoras
de necessidades especiais e instrumentos, equipamentos
e brinquedos que podem estimular seu desenvolvimento.
Pode-se considerar que esta abordagem é necessariamen-
te dupla. Isto &, se por um lado é fundamental conhecer as
necessidades e restricoes, por outro lado, também é essen-
cial pesquisar e encontrar elementos que permitam aten-
de-las.

Tendo por base as ideias acima esbocadas, o foco
da pesquisa aqui relatada é produzir um livro interativo em
formato digital bilingue (Libras e Portugués) para iPad, por
meio de uma investigacao que englobe relagoes do Design,
da Educacio e da Tecnologia da Informacio e Comunicacao.
Objetiva-se, assim, o desenvolvimento de um ambiente de
hipermidia, que auxilie o processo de desenvolvimento da
leitura para criancas surdas, mas nao exclusivamente.

A narrativa que compora o livro interativo tem por
tema o Rio de Janeiro — na esteira das comemoracoes dos
450 anos da cidade. Utilizara uma perspectiva de sensibili-
zacao em relacdo ao patrimonio cultural da mesma, ativa-
da pelas criangas, visando a plenitude da formacao de sua
cidadania. Foi escolhido como foco um ponto importante
que constitui a histéria da cidade do Rio de Janeiro—o Lar-
go do Boticario—comointuito de inovar o processo de ensi-
no-aprendizagem de criancgas surdas e ouvintes, tomando
como base as habilidades e competéncias determinadas
pelas Leis de Diretrizes e Base da Educagao Infantil e do En-
sino Fundamental (Lei n®9.394/96—Lei de Diretrizes e Base
da Educagao Nacional, Brasil,1996).

Oartigo se propde a apresentar um resumo do pro-
cesso metodoldgico que norteia a pesquisa, o estudo dos
similares e interacoes e a fundamentacao para o desenvol-
vimento da narrativa. Apresenta, ainda, os primeiros estu-
dos de ilustracoes e storyboard, vislumbrando um projeto
adequado a linguagem visual, verbal e sonora e viabilizan-
do a elaboracdo de protétipo digital do projeto. O artigo
traz, ainda, um breve estudo sobre a possibilidade da in-
sercao de sons por meio de representagao grafica.

Opcoes metodologicas

equipe de pesquisa se reine semanalmente no

LIDE a fim de discutir questoes teoricas de funda-

mentacao e discutir alternativas de projeto para o
livro. Também, durante as reunioes, faz-se o planejamen-
to, a organizacao, a analise e a distribuicao de tarefas para
arealizacao do projeto.

A pesquisa tem um carater exploratério de cunho
qualitativo, e inclui levantamento bibliografico e docu-
mental, visando proporcionar conhecimentos tedricos in-
terdisciplinares que suportem discussoes sobre a parce-
riado Design com a Educacao, além de trabalho de campo
junto ao Instituto Nacional de Educacio de Surdos, para
validaras decisdes de projeto, sob a perspectiva do Design
em Parceira.

O desenvolvimento da narrativa inclui um univer-
so de possibilidades interativas, viabilizadas por meio de
elementos de ilustracdo, cenarios, textos escritos e da re-



presentagao em Libras e sons, que vao possibilitar ao leitor,
através de suas escolhas e de seu repertério, construir o ca-
minho e a trama da historia.

Sobre anarrativa

opcao de narrativa desenvolvida para o livro digi-
tal é de ficgao. Dessa forma é possivel conduzir o
leitor nas trilhas do pensamento barthiano, do sa-
ber com sabor—iluminando tanto o objeto livro, quanto o
leitor que se debruca nele—através de uma experiéncia que
inclua o ouvinte e o surdo, no uso que ele fazda linguagem.

As palavras nao sao mais concebidas ilusoriamen-
te como simples instrumentos, sao langadas como proje-
coOes, explosoes, vibragdes, sabores: a escritura faz do saber
uma festa. (...) a escritura se encontra em toda parte onde
as palavras tém sabor (saber e sabor tém, em latim, a mes-
ma etimologia). (...) E esse gosto das palavras que faz o sa-
ber profundo, fecundo. (Barthes, 1987, 21)

A narrativa do livro digital destaca principalmente
objetos e ambientes. Tem por cenario um bairro da cidade
do Rio de Janeiro, o Cosme Velho. Apresenta-se sequencia-
da, com um comeco, um desenrolar de acontecimentos, um
ponto de climax e um final sugestivo de recomeco. Apesar
de uma figuraco realista, a narrativa traz elementos de fan-
tasia que possibilitam aos protagonistas —duas criancas de
raca e caracteristicas diferentes, uma surda e a outra ouvin-
te—conhecerem-se e tornarem-se amigas.

A Libras é a primeira lingua do surdo e o Portugués
escrito sua segunda lingua, segundo orientacao bilinguista.
A gramatica da Libras difere da gramatica da Lingua Portu-
guesa, pois ela nao faz uso de conectivos, artigos e ndo ha
conjugacao de verbos. Além disso, no interior de um texto
devem existir elementos que estabelecam uma ligagao en-
tre as partes. No livro digital que esta sendo desenvolvido, a
narrativa teve esse papel de conter elos significativos que fi-
zessem a coesao do texto escrito, aliando-o ao som e asima-
gens.

Sob essa perspectiva, tomou-se por base as ideias
de Vilches (2003), para quem “cada meio tem critérios pro-
prios de pertinéncia e para semantizar suas linguagens;
porsua vez, cada linguagem depende de um suporte espe-

cifico, para se expressar” (Vilches, 2003, 244), ou seja, a ex-
ploracao dos recursos e linguagens de cada plataforma e
a complementaridade de contetidos entre elas pode abrir,
ao leitor, inimeras possibilidades narrativas.

As formas e universo narrativos progridem com
a evolucao dos meios de comunicacdo e expressao, assim
como, do uso que fazemos das novas tecnologias:

A forma de histéria digital que ha de surgir abran-
gerd muitos formatos e estilos diferentes, mas serd, essen-
cialmente, uma entidade Gnica e inconfundivel. Nao sera
um “isto” ou “aquilo” interativo, embora muito dessa forma
possa serextraido da tradicao, mas uma reinvencao do pro-
prio ato de contar histdrias para o novo meio digital (Mur-
ray, 2003, 236).

Em uma sociedade letrada como a nossa, as crian-
¢as se relacionam com a linguagem escrita muito antes de
seu ingresso na escola. Aprender a ler significa aprender a
lero mundo, darsignificado a ele, partilharexperiéncias de
leitura, de falar da relacdo que, as vezes, acontece entre o
leitor e determinados textos.

Diante desse contexto, o trabalho proposto objeti-
vou nortear o processo narrativo de forma lidica, organi-
zando uma linguagem e uma estética propria ao meio, com
utilizagao de plataformas atuais, como tablets e smartpho-
nes, proporcionando a crianga surda e ouvinte o gerencia-
mento da narrativa, ao se “deslocar pelo mundo narrativo
por iniciativa propria, construindo uma interpretacao pes-
soal da histéria” (Murray, 2003, 237). Assim, o elo entre uma
cena e outra acaba sendo construido pela crianca leitora —
baseado em seu repertério e subjetividade—e por meio dos
links que Ihe oferecem caminhos distintos, fazendo com que
aleitura nao seja apenas uma atividade com fim em si mes-
ma.

Aproximaracriancado universo dos livros de modo
aberto é uma questao de compromisso que deve ter a Edu-
cagao. Fanny Abramovich, escritora brasileira de literatura
infantil ejuvenil, diz que “se a crianga éa inica culpada nos
tribunais adultos por nao ler, pede-se o veredito inocente,
pois mais culpados sdo os adultos que nao lhe proporcio-
nam esse contato, que nao lhe abrem essas e outras tantas
trilhas paraa caminhada pelo mundo das letras”. (Abramo-
vick,1999,163)

Gll ] DESIGN DE LIVRO DIGITAL INTERATIVO PARA CRIANGAS SURDAS



wi ~
o ] RITA MARIA COUTO | CRISTINA PORTUGAL |ELIANE JORDY |ANA TEREZA CORREA

Sobre a analise
de similares

pOs os primeiros pas-

sos das pesquisas bi-

bliografica e docu-
mental para aprofundamento
do problema de projeto, foi
realizado um extenso levan-
tamento de similares para
possibilitar uma maior apro-
ximag¢ao com o objeto de pes-
quisa e com o publico alvo —
criancasapartirdeseisanosde
idade. Deste modo, varios ob-
jetos foram analisados compa-
rativamente para verificagdo
das similaridades e afinidades
entre eles, assim como um tni-
co objeto pode ser analisado
sob diferentes aspectos.

Figura 1: Paginas do livro Pelo Rio.

Figura 2: Paginas do livro
Aconteceu na Escola.

Dentre os similares analisados,
destacam-se os livros impressos Pelo Rio e
Aconteceu na Escola.

Pelo Rio é um livro escrito e ilus-
trado, publicado em 2014 pela argen-
tina Vanina Strarkoff. Tem por tema a
busca da felicidade e faz uma alusao ao
caminho que percorremos na vida, ten-
do o rio como metafora dessa jornada. A
narrativa ocorre basicamente por meio
de imagens apoiadas por textos curtos
que complementam o sentido das mes-
mas. Esse conjunto compde uma historia
onde, em cada pagina, ha um predomi-
nio daimagem sobre o texto escrito.

Na area educativa, o livro Aconteceu
na Escola de autoria de Anna Claudia Ramos
e Sandra Pina foi escolhido em funcao do
tipo de ilustracdo, composta basicamente
por desenhos e fotografias de objetos, em
técnica mista. A narrativa remonta de uma
forma lidica a questao da cidadania e da
inclusdo. Provoca o leitor a reflexao sobre
caracteristicas fisicas e conceitos estéticos.
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Figura 3: Pdginas do livro Fantastic Flying Books
of Mr. Morris Lessmore.

A segunda parte do estudo de similares consistiu
em uma analise de livros aplicativos. Foi selecionado para
ilustrar a pesquisa realizada o Fantastic Flying of Mr. Morris
Lessmore, de autoria de William Joyce e Brandon Oldenburg,
que tem porinspiragdo o furacao Katrina, Buster Keatone O
Méagico de Oz. O aplicativo possibilita aos leitores uma ex-
periéncia de leitura emocionante através do acesso a recur-
sosderealidadeaumentada. Cabe ao leitor executar tarefas
e interagir com a histéria para desbloquear o contetido. O
aplicativo é compativel comiPad e iPhone.

Os livros impressos e aplicativos analisados foram
selecionados como similares pelo fato da narrativa ndo se
estruturar primordialmente no texto verbal e sim em es-
tratégiasimagéticas, com recursos que requerem imagina-
¢ao,sendo o tratamento verbal complementar. Aopcao por
uma narrativa imagética mostrou-se essencial para traba-
Ihar com a Libras com mais eficiéncia e facilidade.

Sobre a analise das interacdes

tilizou-se a mesma metodologia da andlise de si-
milares para o estudo de interagdes compativeis
com o contelido da narrativa e adequacdo das
questoes relacionadas com as possibilidades de poten-

cializacao de competéncias e habilidades que enrique-
¢am o desenvolvimento da crianca surda e ouvinte.

Primeiramente buscou-se o contetdo disponibili-
zado pela Apple sobre asinteracoes disponiveis paraoiPad
e aseguiroutras fontes disponiveis na internet que ilustra-
vam possibilidades de interacdes em livros digitais para
criangas.

Foram selecionados e analisados 15 videos e esco-
Ihidas, em cada um deles, as interagdes mais adequadas
a narrativa do livro digital bilingue. Assim, para cada cena
da narrativa foi selecionada uma interacao para viabilizar
a construcao de prototipos para futuras avaliagdes junto a
criancas surdas e ouvintes.

Apresenta-se abaixo um exemplo do estudo realiza-
do, a partir de um trecho da narrativa do livro digital bilingue.
2% cena: Ana e José sao amigos e possuem muitas coisas em
comum, mas possuem diferencas também. O cenario mostra
Ana e José na Vila e ilustra coisas que tém em comum: ado-
ram chupar laranja, na laranjeira que existe na vila. A intera-
¢ao prevista é a crianca balancar o iPad e as frutas cairem no
chao. Etambém podem mover e espremer as frutas. Possibili-
dade de interagdo similar encontrada no livro The Tale of Peter
Rabbit de Beatrix Potter, onde o usuario pode, em determina-
da pagina, clicar no cenario para que frutas aparecam. Pode,
ainda, mové-las com o dedo e esmaga-las com um aperto.

Sobre alinguagem visual da narrativa

linguagem visual e a escrita sdo sistemas de sim-

bolos criados pela atividade social organizada

por individuos. Atualmente, com o advento das
tecnologias digitais, a linguagem visual passou a ser ain-
da mais valorizada. As representacgdes simbodlicas, devi-
do a midia, tornam-se cada vez mais sofisticadas, tendo
por objetivo o didlogo entre o individuo e seu contexto
social.

Na combinacdo da contacgao de histérias com re-
cursos de tecnologias digitais, as narrativas sao elabora-
das na perspectiva de linguagens mdltiplas, possibilitando
que texto, fotografia, video, audio e graficos sejam tradu-
zidos digitalmente e possam ser visualizados simultanea-
mente.

:ll ] DESIGN DE LIVRO DIGITAL INTERATIVO PARA CRIANGAS SURDAS
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Figura 4: Tela do livro
The Tale of Peter Rabbit.

Depois de extensa pesquisa sobre a linguagem vi-
sual mais adequada a narrativa proposta, iniciou-se o pro-
cesso de criacao do storyboard. Para ilustrar os principios
norteadores deste trabalho, cita-se Teixeira et al. (2014),
que em seus estudos afirma que:

(...) a composicao do espaco visual contribui para
legibilidade e interacio em uma interface visual
digital. Isso pode ser alcancado de forma efetiva
por meio de parametros de utilizacao dos elemen-
tos grafico-visuais junto aos principios de design,
que contribuem com a leitura, orientando o fluxo
narrativo e destacando os recursos de interativida-
de. (Teixeiraetal. 2014, 12)

Assim, os conceitos e técnicas do Design da Infor-
macao aplicadas ao projeto de linguagem visual colabo-
ram com o processo de interpretacdo e construcao de senti-
dodasinformacoes que sdaodisponibilizadas, como podem
ser vistas nos estudos ja realizados do storyboard e das ilus-
tragoes.

Os primeiros estudos para as ilustragoes do livro
digital estdo sendo realizados em paralelo ao desenvolvi-

. annl] Uartann-

oo limle
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mento do storyboard. Eles incluem a defini¢ao dos persona-
gens, icones de navegacao, paginas de transicao, cenarios
paraa Libras, etc.

Consideracoes finais

m reportagem intitulada Literatura em Libras estimu-
la inclusao e desenvolvimento de criangas surdas,
publicada no Globo em 2011, Fernanda Brescia diz
que Histdrias em formato impresso ou digital estimulam
ovocabulario e o ganho de habilidades de criangas surdas.
As narrativas traduzidas ou adaptadas para a Linguagem
Brasileira de Sinais (Libras) sdo as mais indicadas. A repor-
tagem cita a professora e coordenadora do Ncleo de Li-
bras da Faculdade de Letras da Universidade Federal de
Minas Cerais (UFMG), Elideia Bernadino, para quem o con-
tato coma Libras deve serincentivado desde cedo. “O quan-
to antes [a crianga] tiver contato com a Libras, melhor para
ela, porque vai ajudar no desenvolvimento cognitivo e ela
vai adquirir uma lingua cedo. O aprendizado da Libras nao
vai interferir no aprendizado do portugués”, afirma.
Ainda segundo a pesquisadora, as expressoes cor-
porais e faciais do intérprete que conta uma historia trans-
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Figura 5: Primeiros estudos
do storyboard da narrativa.

mitem sentimentos que ajudam na Figura 6: Primeiros estudos
integracao e no desenvolvimento das de ilustragdes de cendrios e personagens.
criangas da comunidade surda. O tex-
to escrito € uma frio para uma pessoa
que ndo domina a lingua. Por seu tur-
no, na Libras a crianca sente a emocao
narrada.

Vindo ao encontro das ideias
acima apresentadas, acredita-se que
o projeto de um livro digital que possa
ser facilmente acessado em dispositi-
vos mdveis e promova uma experiéncia
lidica e interativa reveste-se de gran-
de relevancia ndao apenas para surdos,
como também para ouvintes.

Junta-se a isso a oportunida-
de de desenvolvimento de um obje-
to nascido de uma parceria entre trés
areas —Design, Educacao, Tecnologia
da Informagao e Comunicagao— rea-
firmando a interdisciplinaridade que
deve permear o desenvolvimento de
projetos no campo do Design.
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