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Resumo

As tecnologias digitais facilitam e potencializam os mecanismos de informagdo e comunicag¢do. No contexto do
design do livro acessivel, vdrias ferramentas podem ser utilizadas para auxiliar a educagdo de uma crianga sur-
da. Atualmente, a politica de inclusdo do governo brasileiro necessita de material bilingue, lingua de sinais e
portugués, para contribuir com o processo de aprendizagem em sala de aula. No caso dos livros digitais, ainda
ndo se estabeleceu critérios de qualidade e eficiéncia para utilizd-los. Assim, este estudo buscou, por meio de
uma andlise descritiva de dois eBooks para surdos, mostrar critérios e principios de design visual de interface,
especificamente o design de tela, que poderdo contribuir para a produgdo de livros digitais com mais qualidade.

Palavras-chave: Design Visual, EBook Bilingue, Surdez.

Bilingual digital book for deaf children: an analysis from the perspective of visual interface design on

screen

Abstract

The Digital technologies facilitate and enhance the mechanisms of information and communication. In the con-
text of design accessible book, several tools can be used to assist the education of a deaf child. Currently, the
inclusion policy of the Brazilian government needs bilingual material, sign language and Portuguese, to contrib-
ute with the learning process in the classroom. In the case of digital books, is not yet established criteria of
quality and efficiency to use them. Thus, this study, through a descriptive analysis of two eBooks for the deaf,
show criteria and principles of visual design interface, specifically the screen design, which may contribute to the

production of digital books with more quality.

Keywords: Visual Design, Bilingual EBook, Deafness.

1. INTRODUCAO

Adequar um objeto funcional ao seu usuario, por meio da sua
interface gréfica bem elaborada, é o que caracteriza o suces-
so em um trabalho de design visual. A qualidade dessa
interface, porém, pode estar na simplicidade de um trabalho,
que se vale da pureza das formas basicas, ou em uma atitude
anticonvencional, que desconstréi todos os métodos anterio-
res e cria uma nova forma de expressdo.

Contudo, a adequagdo ao usuario ocorre quando o de-
signer utiliza os elementos com os quais o usudrio se
identifica, seja essa identificagdo um processo racional e
consciente, dotado de contexto, seja uma motivagdo emocio-
nal que gera sensages em quem observa.

A motivagdo deste artigo estd relacionada a populariza-
¢do dos livros digitais, a distribui¢do de tablets pelo governo e
a publicagdo de edital para compra governamental de eBooks
acessiveis. Entretanto, nao existe hoje um padrdo de interfa-
ces visuais de livros digitais bilingues para surdos no Brasil, o
que seria fundamental para que o MEC apontasse como

exigéncia para a produgdo de eBooks acessiveis para surdos,
assim como faz com livros para cegos.

No edital do MEC para compra de livros digitais a preo-
cupa¢do maior diz respeito a forma como se dard a
acessibilidade para os cegos, como exemplo, a indicagdo dos
livros digitais Mecdaisy [4]. Entdo, como estabelecer critérios
do design visual para compor um livro digital bilingue para
surdos? Ha uma caréncia por parte do MEC na exploragao de
materiais com acessibilidade para os surdos, que se restrin-
gem a DVDs onde sdo apresentadas tradugGes de textos em
portugués para a Lingua Brasileira de Sinais - Libras.

O acesso das pessoas surdas ao ensino ainda é precario,
nao apresentando resultados positivos, pois ha muita reten-
¢do nas séries iniciais, e faltam servigos de Educagdo Especial
nas escolas comuns [19]. Desde 1857, com a fundagdo do
Imperial Instituto de Surdos Mudos, atual INES (Instituto
Nacional de Educagdo de Surdos), até a regulamentagdo, em
2005, da ‘Lei de Libras’, um dos desafios da educagdo de
surdos é a produgdo de materiais didaticos e paradidaticos
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com condi¢Ges de acessibilidade para seus alunos.

Um dos desafios que se apresenta para todos os envol-
vidos na Educagdo Inclusiva para surdos é a utilizagdo,
avaliagdo, adequagdo, ampliagdo dos livros e a elaboragdo de
outras propostas. Assim, este artigo faz um recorte do tema,
buscando por meio de uma analise descritiva de dois eBooks
para surdos, mostrar critérios e principios de design visual de
interface, especificamente o design de tela, que poderdo
contribuir para a produgdo de livros digitais com maior quali-
dade, capazes de promover maior acesso a educagdo das
pessoas surdas.

2. EDUCACAO INCLUSIVA PARA CRIANCAS SURDAS

O uso da tecnologia como mediadora no processo educacio-
nal potencializa o letramento de criangas surdas em processo
de aprendizagem em escolas especializadas e principalmente
em escolas inclusivas com a pratica da multimodalidade. Fato
que vem acompanhando a crescente utilizagdo de imagens e
outras midias, além da comunicagdo verbal, do processo
significagdo em ambientes digitais.

Neste contexto, as contribuiges de elementos visuais
junto a outros codigos devem ser considerados como uma
combinagdo de modos e meios de comunicagdo que podem
resultar em um significado de forma integral que permite
uma inte(agdo) do discurso. Atualmente, a hipermidia é capaz
de integrar plenamente os modos e meios em um Unico ato
de significacdo [14] [16].

Para tanto, a escola deve contemplar as exigéncias do
mundo contempordneo com varios géneros textuais e neste
aspecto a multimodalidade pode facilitar o aprendizado, pois
além da oralidade e da escrita, amplia o letramento ao campo
da imagem, do video, da animacao etc. [18].

Os suportes digitais de texto surgem como possibilidade de
aprendizado e vado além do intérprete em sala de aula como fator
de inclusdo. O eBook (eletronic Book), por exemplo, permite mais
intervengdes e mais liberdade, tirando o leitor da margem do
conteldo e possibilitando uma interagdo mais ativa, e que con-
funde a distingdo entre autor e leitor, entre a autoridade e a
apropriagdo [6]. Considera-se, assim, estes escritos como novos
géneros discursivos surgidos com a utilizagdo da tecnologia e da
multimodalidade.

O texto multimodal (palavras, imagens e sons, por
exemplo) nos géneros discursivos em ambiente digital e sua
aprendizagem foram possibilitados pelo avango das tecnolo-
gias.

Neste caso, principalmente, a fung¢do da linguagem vi-
sual na educagdo de surdos é mais que estética. Ancorada em
pesquisa de Gesueli e Moura [13], Figueiredo [11] afirma que
0s recursos visuais com as linguas de sinais possibilitam a
producdo de escrita diversificada, contribui para interpreta-
¢do e produgdo de textos e para o processo de construgdo do
conhecimento de alunos surdos.

Livro digital

O livro digital ou eletrénico (eBook) é composto de ar-
quivos de leitura disponiveis em formatos do tipo ePub, PDF,
aplicativo, etc., para serem lidos em dispositivos digitais
como computador de mesa, notebook, tablet, smartphone ou
até mesmo um equipamento dedicado a este tipo de leitura,
o e-reader [9].

Alguns destes formatos necessitam de um de um sof-
tware de leitura para serem acessados. O livro digital
interativo, em formato de aplicativo (APP), ja é um software
executavel. Basta clicar no icone do livro para abrir um uni-
verso de possibilidades ao leitor: livros que destacam as
palavras de acordo com a leitura; ilustragdes que ganham
vida; efeitos sonoros e visuais, videos, animagdes, jogos,
entre outras possibilidades de interagdo. Desta forma, a

hipermidia possibilita uma abordagem multimodal do livro.
As paginas agora sdo territorios hibridos, que constroem o
livro digital com tipografia, imagem, som e movimento [10].

Design de interface

O processo de design de interface, envolvendo sua vi-
sualizagdo e consequentemente sua utilizagdo por parte de
um usuario, encontra-se nas origens do design, no inicio do
século XX. A origem do design estd ligada ao processo de
tornar a articulagdo da imagem e do texto em um meio
transmissor de informagdo, com uma fung¢do definida e um
apelo estético de fruicdo. Neste momento da histéria da arte
e do design, o observador comega a sofrer a primeira mudan-
¢a na perspectiva do artista e comega a tornar-se usuario,
pois foi a nogdo de funcionalidade aplicada a arte que fez
surgir a atividade do design [3].

Segundo Gui Bonsiepe [5], o design é o dominio no qual
se estrutura a interagdo entre usudrio e produto, para facili-
tar agOes efetivas. Design industrial é essencialmente design
de interfaces. A importancia do designer em um projeto de
interface homem-computador vem adquirindo cada vez
maior proporgdo, visto que a interface é composta de ele-
mentos visuais [1].

Em um sentido mais amplo, considera-se a importancia
do design na producdo de significado, pois este estd direta-
mente ligado a modelagem dos ambientes, além de reunir e
organizar os diversos materiais informacionais de maneira
orquestrada para produzir um significado mais efetivo [16].

Analisar a criagdo de um determinado estilo para res-
ponder especificamente a uma demanda do designer é uma
forma de compreender as melhores solugGes que a lingua-
gem visual pode propiciar para os mais variados problemas
de comunicagdo — entre o homem e a maquina, por exemplo
—, através da interface grafica de usuario [3]. O design visual
de interfaces se fundamenta no processo de comunicagdo
que enfatiza a transmissdao de ideias, mensagens, avisos e
direcdes. E um campo que se apropria da arte e de recursos
visuais que revelam de maneira objetiva a mensagem que se
deseja transmitir.

2.1 Elementos visuais do design

Os elementos visuais podem ser manipulados para alcangar
diversas énfases, cambidveis pelas técnicas de comunicagdo
visual, esses correspondem ao objetivo de uma mensagem
[8]. Para existir a interface grafica é necessdrio que existam
os elementos visuais que buscam um objetivo especifico, ou
seja, uma tarefa que os leve a interagir e construir uma inter-
face ‘harmoniosa’.

Segundo Cybis [7], os elementos visuais mais significati-
vos as questdes de interagdo dos seres humanos com outros
elementos sdo: cor, linha e fonte (tipografia). Este artigo
abordara outros elementos além destes, como escrita da
mensagem, divisdo de tarefas e principios do design grafico
aplicado a interfaces digitais. Em principios do design grafico
aplicado a interfaces digitais estdao os elementos de proximi-
dade/agrupamento, alinhamento, repeticdo, contraste,
posicionamentos, ordenagdo e espagos em branco.

2.1.1 Cor

O uso de cores adequadas pode ser determinante para o
sucesso de uma interface. A cor apela emocionalmente a
guem a vé, além de possuir significados culturais fortes.
Estas, se bem empregadas, ajudardo os leitores a compreen-
der a interface. Se forem mal aplicadas, poderdo causar erros
e hesitagGes por parte do usuario. Por isso, a cor é um aspec-
to que deve ser considerado cuidadosamente no processo de
criagdo da interface [12].
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Jackson et al. [15] e Marcus [17] fazem alguns aponta-
mentos quanto ao emprego das cores em interfaces,
destacando a necessidade de seleciona-las criteriosamente,
pois influenciam na legibilidade da interface, bem como a
importancia de agrupar, com a mesma cor, elementos da tela
que possuam a mesma relagdo, de empregar cinco cores, no
maximo, e de avaliar o meio cultural e profissional na codifi-
cagdo cromatica.

Quanto a relagdo entre cores e imagem, é indicado ob-
servar atentamente a imagem e identificar suas cores
dominantes. Estas poderdo ser utilizadas na composi¢do da
interface, sem destruir a imagem usada. Caso ndo seja possi-
vel prever a imagem que sera utilizada na interface, deve-se
utilizar tons neutros, como branco, preto ou cinza [12].

O emprego de cores saturadas para fundos e contornos
de objetos (com excegdo de verde e vermelho para contorno
de objetos) é importante para o contraste entre as partes.
Para apresentagdo tipografica, deve-se evitar a utilizagdo do
azul, do magenta e do rosa para caracteres apresentados em
primeiro plano [7].

Um aspeto a ser considerado é a utilizagdo de cor em
interfaces cujo usuario possa ser dalténico. A regra que, na
medida do possivel, deve ser seguida é ndo usar unicamente
a cor como forma de transmitir uma determinada informa-
¢do. Mais grave do que perder um determinado efeito
estético, é causar prejuizos na realizagdo de tarefas por falta
de informagdes. Para resolver este problema, deve-se usar a
cor em conjunto com outras pistas visuais (forma, tamanho,
posicdo, etc.) que reforcem a mensagem a ser passada [12].

2.1.2 Tipografia

A tipografia pode ser definida como um estudo de letras com
o objetivo de resultar em um produto grafico legivel e agra-
davel ao usuario. A legibilidade se torna, entdo, um ponto de
equilibrio nessa escolha, ja que a composi¢cdo tipografica
deve ser legivel e totalmente envolvente.

O texto é um elemento grafico quase que onipresente
nas interfaces, merecendo uma atengdo redobrada. Existem
muitas formas diferentes de usar o texto. A caracteristica
mais evidente em que o texto pode variar é no tipo de fonte
utilizada [12].

Como no caso da cor, a escolha de um tipo de fon-
te para uma interface depende de varios fatores, como os
culturais. Porém, existem algumas regras a observar, como as
principais caracteristicas pertinentes a percep¢do de fontes
utilizadas em textos nas telas, como a serifa e o espagamento
entre os caracteres. O mais importante é evitar o uso de
texto com serifa em interfaces gréficas. Essa regra deve-se a
limitagdes tecnoldgicas.

Para se ter boa legibilidade, a letra deve possuir tama-
nho adequado, podendo ser visualizada até determinada
distancia. A proporgdo ideal entre altura e espessura é de
4/3, e 0 espago entre os caracteres deve ser ajustado con-
forme o tipo de fonte utilizada, visando maior conforto visual
a0 usudrio. Letras rebuscadas tendem a confundir a leitura
quando observadas de uma distancia maior, como o “E” que
pode parecer um ““B e o “C” que pode se passar pelo “O’.
Cybis [7], em relagdo ao espagamento entre os caracteres,
sugere que sejam dispostos de forma continua e proporcio-
nal.

Escrita da mensagem

O texto é um elemento indispensavel na concepgao de
aplicativos interativos. A melhor forma para transmitir uma
mensagem ao usudrio (leitor) é usando uma linguagem ver-
bal, o que tornara a interface mais acessivel. Existem alguns
principios universais que podem ser aplicados para tornar a

interface mais amigavel, eficaz e facil de compreender, como
usar mensagens breves e concisas [12].

Como o objetivo do texto é fazer chegar alguma infor-
macgdo ou pedido ao usudrio, as mensagens criadas devem
levar em conta os niveis de conhecimento e experiéncia dos
leitores. E importante também utilizar mensagens afirmati-
vas, com voz ativa e construtivas, para que o usudrio se sinta
seguro ao realizar a tarefa desejada e interaja corretamente
com a interface grafica. Quando a mensagem implica a toma-
da de decisdo ou a execugdo de uma agdo pelo usudrio, deve-
se indicar palavras coerentes para essa agao [17].

2.1.3 Divisdo de tarefas

Nem sempre uma tarefa cabe numa Unica tela da interface. E
conveniente que a tarefa seja distribuida, evitando sobrecar-
regar o usudrio com muitas informagdes. A regra principal é
dividir uma tarefa em vaérias telas, colocando cada subtarefa
em uma tela distinta. A descoberta das subtarefas existentes
decorre diretamente da andlise de tarefas. Durante a fase de
concepgdo da interface, o designer deverd obter toda a in-
formacdo necessaria para efetuar a divisdo [12].

Um aspecto importante a ser salientado é a certeza de
que se mantém o contexto da tarefa ao longo das diversas
telas, para que a utilizacdo por parte do usuario seja feita
com eficiéncia dentro da interface. Consegue-se isto median-
te indicagdo explicita dos passos ja seguidos e os que estdo
por vir e também com a apresentagdo de um pequeno resu-
mo do que ja foi feito [12].

Outro ponto que pode ser destacado esta relacionado a
proximidade de informag0es relacionadas. Essas devem ser
atribuidas de maneira automatica a organizagdo. Entdo, para
se obter este principio, os elementos sdo agrupados por
assunto, estabelecendo, assim, grupos visuais que facilitem a
leitura e criem unidade visual; os titulos devem possuir peso
(negritos, contrastes); as informagGes subordinadas devem
ser distanciadas; uma tela deve contar o numero de paradas
visuais da pagina pelo nimero de paradas dos olhos (se hou-
ver mais de 5, deve-se agrupar os grupos de informagdo para
que se obtenha unidade visual); deve-se evitar muitos ele-
mentos separados [1]

2.1.4 Principios do design grdfico aplicado a interfaces
digitais

Grande parte dos principios de design grafico deriva de fato-
res psicolégicos e fisioldgicos para que uma composicdo de
elementos graficos seja esteticamente compreendida. Estes
principios encontram-se sempre subjacentes a convenges
culturais ou de moda e, caso sejam violados, podem com-
prometer a leitura de paginas ou telas [12].

e Proximidade/agrupamento: este principio mostra como
organizar elementos na pagina ou tela. Proximidades légi-
cas de elementos devem ser representadas por
proximidade fisica. Isso reforga e facilita a compreensdo
imediata de sua relagdo de significado. A proximidade é
fundamental para telas que apresentam muitos elemen-
tos, pois estes devem ser agrupados em unidades |dgicas.
Com isso, o leitor identifica e compreende cada grupo e
depois olha para cada elemento individualmente. Esta or-
ganizagdo também pode contribuir com a hierarquia dos
elementos, por isso deve ser aplicado com cuidado [12].

e Alinhamento: de acordo com Fonseca [12], existe uma
tendéncia de considerar mais apelativa e compreensivel
uma tela que esta mais organizada e arrumada. O alinha-
mento evidencia a relagdo dos varios elementos em uma
tela e ajuda a dar uma sensagdo de unidade e coesdo, con-
tribuindo para uma interface mais efetiva. E possivel
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conseguir um alinhamento correto quando se usa linhas-
guia para ajustar os elementos. Deve-se evitar o alinha-
mento centralizado de elementos na tela, pois é
considerado de pouca atratividade e pouco estético. Ape-
sar do alinhamento de texto ter influéncia cultural, na
sociedade ocidental é preferivel alinha-lo a esquerda, pois
as diferencgas no final da linha colaboram para direcionar o
olhar linha apds linha. O alinhamento justificado deve ser
usado com cuidado, pois este da origem a descontinuidade
no meio do texto. Pausas e esforgos adicionais dificultam e
tornam a leitura cansativa.

Repeti¢cdo: também chamado de principio da “consistén-
cia”, onde elementos e propriedades graficas sdo repetidos
para unificar um comportamento na interface da tela. A
repeticdo pode ser aplicada em apenas uma, em um conjun-
to relacionado ou em todas as telas de um aplicativo. Isso
permitir que o leitor reconheca as informagdes de uma in-
terface repetidas nas demais [12]. Segundo Beaird [2], “a
repeticdo de cores, formas, texturas ou objetos semelhan-
tes ajuda a manter a coeréncia do design da pagina, de
forma a produzir uma unidade coesa.”

Contraste: se algo deve ser enfatizado ou diferenciado,
que o seja muito, para ser notoriamente percebido. Caso
contrario, uma pequena diferenca, mesmo que seja inten-
cional, pode ser confundida com um erro de layout ou de
interface. O equilibrio entre o contraste e a repeti¢do serve
para quebrar a monotonia e dar mais dinamicidade a tela
[12].

Figura 1: Proporgdo durea
Fonte: http://opticalcollimator.com/tag/sectio-aurea/

e Posicionamento: qual o tamanho e qual posigdo mais

indicada para um elemento na tela? O centro é a posicao
mais indicada para colocar objetos estaticos e mensagens
importantes, pois estd a frente do leitor. De acordo com
Fonseca [12] é por esse motivo que caixas de erro costu-
mam aparecer centradas na tela. No entanto, uma
interface baseada apenas neste principio sera vista como
mais estatica e menos interessante. Existem duas regras
que produzem bons resultados para auxiliar o posiciona-
mento dos elementos em uma tela: a proporgao durea, mais
genérica; e a regra dos tergos, mais aplicada em imagens e
fotografias. A proporgdo aurea é encontrada ndo s6 no de-
sign, arte ou arquitetura, mas sim na natureza, como em
moluscos, na figura humana, nas sementes de flores, entre
outros. Subconscientemente entendida como harmoniosa
e apelativa. Assim, as divisOes das telas podem seguir a
proporgdo aurea, bem como os tamanhos dos elementos.
A Figura 1 ilustra como esta proporgdo pode ser usada pa-
ra construir uma espiral por subdivisdes sucessivas do
espaco, que poderdo servir de base para a construgdo da
interface de tela [12].

A regra dos tercos diz que se deve dividir o espago de

desenho em trés, na horizontal e na vertical (para um total de

nove subdivisdes) e os elementos importantes da composi¢cdo
devem ser colocados nessas linhas divisérias ou nas suas
interse¢cGes como mostra a Figura 2. Como no caso da pro-
porgdo aurea, acredita-se que este posicionamento confere
mais dinamismo e interesse ao resultado final [12].

Figura 2: Regra dos tergos
Fonte: http://digital-photography-school.com/rule-of-thirds

e Ordenacdo: a ordenagdo aplicada a uma tela tatil dispde os
elementos numa ordem expectavel para o utilizador, a fim
de evitar confusdes e mal-entendidos, e facilitando a com-
preensdo da informacgdo e a realizagdo de tarefas. Dessa
forma, para ordenar corretamente os vérios elementos, é
necessario saber o que esta em primeiro plano e o que
vem depois. A leitura ocidental ocorre da esquerda para a
direita e de cima para baixo. Os elementos no topo de uma
lista tendem a ser interpretados como mais importantes
que os demais. O mesmo acontece para os que ocorrem a
esquerda. Por isso, utilizasse essa convengdo para ordenar
os elementos da interface grafica [12]. Um critério relevan-
te para uma interface é a sequéncia de tarefa, que precisa
ser ordenada de acordo com o usuario. Outras maneiras
de ordenar os elementos sdo a frequéncia de utilizagdo ou
sua importancia relativa, e outra tendéncia muito utilizada
é partir do geral para o particular [12].

e Espaco em branco: o espago em branco é um conceito
dificil de ser definido, mas mesmo assim importante. Al-
guns desenhos mais minimalistas tornam evidente a
utilidade do espago em branco: quando o espago disponi-
vel ndo é totalmente preenchido com elementos gréficos,
tem-se a sensagdo de uma maior limpeza e arrumagdo. O
importante é reconhecer que nem todo o espaco livre na
tela tem necessariamente de ser preenchido [12]. As boas
praticas do Design Grafico ditam que deve-se evitar o
chamado "espago em branco aprisionado"”, em que dois ou
mais elementos graficos devem vir juntos. O espago em
branco deveria, se possivel, ser um conexo, por onde o
olhar pode fluir [12].

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Foram selecionados dois eBooks-APP bilingues (para leitores
surdos e ouvintes). Por meio de uma pesquisa no mercado de
livros e aplicativos digitais, instituicdes especializadas e editoras,
optou-se pelos eBooks-APP The Baobab e Die Gemmerkoekman
como objetos de analise desta pesquisa.

Apds a selegdo dos eBooks, fez se um levantamento bi-
bliogréfico sobre a utilizagdo de livros bilingues (texto escrito
e lingua de sinais), livros digitais e design de interface, especi-
ficamente o design da tela. E, apds a descrigdo das telas dos
eBooks-APP selecionados, fez-se uma analise dos elementos
e principios de design de tela de acordo com a proposta de
Fonseca et al. [12] sobre design de interface.
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4. ANALISES E DISCUSSOES

O primeiro eBook-APP analisado, The Baobab, conta a histo-
ria de uma menina curiosa, em busca de um raro e delicioso
fruto que cresce em uma arvore de Baoba antiga. Uma narra-
tiva interativa com texto verbal e lingua de sinais, resultado
colaborativo de uma equipe de surdos da National Science
Foundation, do centro de pesquisa da Universidade Gallau-
det, localizada em Washington D.C., Estados Unidos,
instituicdo de ensino superior voltada para surdos.

Die Gemmerkoekman, o segundo eBook-APP analisado,
€ uma releitura da classica histéria do Homem-biscoito que
foge de todos que querem comé-lo. Este livro digital em
forma de aplicativo destina-se a leitores surdos. Porém, cri-
angas ouvintes podem usufrui-lo, pois contém som além da
linguagem materna para os surdos (lingua de sinais) no for-
mato de imagem e video. Die Gemmerkoekman é um livro da
Transoraje Escola para surdos sul-africana, projetado pela
editora Picsterbooks.

4.1 Analise grafica: eBook-APP Die Gemmerkoekman
A primeira imagem (Fig.3), onde incicia-se a histéria, esta
dividida em 6 areas. Apresenta-se a imagem da historia
animada, a narrativa verbal, icone de som e video.
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Figura 3: Tela inicial da histéria animada com texto e som.
Fonte: eBook-App Gemmerkoekman

A segundo imagem (Fig.4) da tela inicial demostra a
histéria em andamento, na qual ao clicar no icone de video
inicia-se a tradugdo com a interprete em libras. Da mesma
forma ao clicar a palavra sublinhada em cor vermelha
preencha-se os préximos quadros com ilustragdo do
significado da palavra, palavra em ligua nativa do eBook e em
lingua de sinais.

Die vrou bak ‘n gemmerkoekman. o)
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Figura 4: Tela com texto verbal, som, video de tradugdo para lingua
de sinais, ilustragdo do significado da palavra, palavra na lingua nativa
e em lingua de sinais ilustrada.

Fonte: eBook-App Gemmerkoekman.

A terceira imagem (Fig.5) inicial da histéria animada
mostra o aparecimento do menu na tela, este se da ao clicar
a fita azul localizada no canto esquerdo da tela. Também, a
imagem de um novo item consta nessa imagem, pois quando
se clica no objeto localizado na aminagdo este se apresenta
na forma de ilustragdo, palavra em portugués e palavra em
libras.
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Figura 5: Tela inicial da histéria com animagdo, texto, som, video,
ilustragdo, palavra, lingua de sinais e menu.
Fonte: eBook-App Gemmerkoekman

A seguir, o quatro 1, exibe a analise grafica segundo o
design de interface das trés imagens elencadas da historia

animada e interativa.

Quadro 1: Andlise grafica do eBook-APP Die Gemmerkoekman

]| eBook-APP Die Gemmerkoekman

As cores estdo bem empregadas na interface, pois ha legibili-
dade entre figura/fundo e os elementos possuem contraste

:c} adequado; as cores sdo agrupadas segundo os elementos
gue possuem a mesma relagdo; foram empregadas no maxi-
mo cinco cores (Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5).

© |Acomposicdo tipogréfica € legivel e envolvente; sem serifa;

® |arredondada; o espagamento entre os caracteres é adequa-

§ do; a letra possui tamanho para ser visualizada até

i= |determinada distancia (Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5).

Utiliza mensagens breves e concisas; considera os niveis de
conhecimento e experiéncia dos usudrios (publico infantil)
(Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5).

Escrita de
mensagem

As tarefas sdo divididas por varias telas; cada tela esta dividi-
da em seis subtarefas; mantém-se o contexto da tarefa e das
subtarefas ao longo das diversas telas (Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5).

Divisdo de
tarefa

As proximidades logicas de cada elemento estdo representa-
das por proximidades fisicas na interface das telas (Fig. 3; Fig.
4; Fig. 5).

Proximidade/
agrupamento

O alinhamento esta evidenciando a relagdo dos vérios ele-
mentos da interface, dando a sensagdo de unidade e coesdo;
sdo usadas linhas-guia para ajustar cada elemento ao “seu
espaco” (Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5).

Alinhamento

fcones, propriedades graficas, cores, formas, posicionamen-
tos de elementos sdo repetidos para unificar a interface da
tela; a repetigdo é aplicada em todas as telas do aplicativo
(Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5).

Repetigdo
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Quadro 1 (Cont.): Analise gréfica do eBook-APP Die
Gemmerkoekman

=4

eBook-APP Die Gemmerkoekman

Ha o contraste entre figura/fundo, fonte/fundo para enfatizar e
diferenciar os elementos da interface; hd, também, equilibrio
entre o contraste e a repeti¢do de elementos, o que da mais
dinamicidade a tela (Fig. 3; Fig. 4; Fig. 5).

Contraste

A parte em maior destaque é onde estd alocada a mensagem
mais importante (a animagdo); as divisGes das telas seguem a
proporgdo durea; o espaco é dividido em trés (animagdo,
texto e parte vertical - agrupando: video, animagdo da pala-
vra, palavra em destaque e palavra em lingua de sinais); os
elementos importantes da composigdo estdo colocados nas
suas intersegdes (Fig. 3; Fig. 4).

Posicionamento

Os elementos estdo ordenados segundo sua importancia
relativa; primeiro aparece a imagem animada, depois o texto
geral, seguido de video, imagem da palavra em destaque,
palavra em destaque, lingua de sinais da palavra em destaque
(Fig. 3; Fig. 5).

Ordenagdo

O espago em branco estd em um conexo, por onde o olhar
pode fluir, o que n3o deixa a tela saturada de elementos (Fig.
3; Fig. 4; Fig. 5).

branco

Espag¢o em

O eBook-APP Die Gemmerkoekman é uma histéria fo-
cada para os leitores surdos. Sua interface possui uma divisdo
clara de tarefas, cada elemento esta ‘dentro’ de um quadro
especifico, seguindo proporgdo aurea, regra dos tercos, con-
traste entre os elementos, entre outros pontos ja elencados
na tabela. O aplicativo é adequado tanto para instrugdo de
criangas surdas e/ou com deficiéncia auditiva quanto para o
leitor ouvinte.

4.2 Analise grafica do eBook-APP The Baobab

A primeira imagem (Fig.6) mostra o comego da histdria.
Exibe-se um icone de play para inicio da tradugdo em lingua
de sinais.

EO

nce upon a time, in a land far past the hills, a small
village lay tucked between mountains and rivers.

Figura 6: Tela padrdo de imagem e texto.
Fonte: eBook-App The Baobab.

A segunda imagem (Fig.7) demostra que ap0ds clicar no
icone de play e ao iniciar a tradugdo um video aparece sobre-
pondo a imagem inicial da histdria.

nce upon a time, in a land far past the hills, a small
village lay tucked between mountains and rivers.

Figura 7: Tela com video de tradugdo do texto para
lingua de sinais (sobrepondo a ilustragdo).
Fonte: eBook-App The Baobab.

A terceira imagem (Fig.8) exibe ainda um video sobre a
ilustracdo da histéria. Porém em uma tela menor, a
interprete faz a tradugdo das palavras em destaque no texto
para a linguagem de sinais.

E Once upon a time, in a land far past the hills, a small
village lay tucked between mountains and rivers.

Figura 8: Tela com video de tradugdo das palavras em
destaque (sobrepondo a ilustragdo).
Fonte: eBook-App The Baobab.

A seguir, no quatro 2, fez-se a analise grafica das telas
selecionadas segundo os conceitos do design de interface
explorados nesta pesquisa.

O eBook-APP The Baobab tem uma interface coerente
com sua funcionalidade e, em se tratando dos aspectos visu-
ais acima citados, a repeticdo das cores em estilo aquarela
unifica e fortalece o projeto. A divisdo do espago e a distribui-
¢do dos elementos na tela favoreceram a ordem de
prioridade da leitura. O alinhamento mostrou-se menos
dindmico com os dois espagos principais, a ilustragdo e o
texto, alinhados ao centro. E, no caso do posicionamento, a
tela do video das tradugdes prejudica a leitura visual quando
sobrepde a ilustragdo.
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Quadro 2. Andlise grafica do eBook-APP The Baobab.

eBook-APP The Baobab

As cores em aquarela e textura de papel proporcionam um
equilibrio em todas as telas; os icones de navegacdo foram
diferenciados com textura e cor; a ilustragdo se destaca por
ser mais colorida que seu entorno; fundo da area de texto
em aquarela sobria facilita a leitura; as cores dos videos de
tradugcdo foram padronizadas — ilustragdo de fundo na
narrativa e textura de fundo no video de tradugdo da
palavra destacada (glossario) com sombra vermelha no
texto; a tradutora no video usa roupas e maquiagem que
seguem o colorido das ilustragdes, o que d4 menos contras-
te, mas aumenta o didlogo entre o fundo e a tradutora (Fig.
6; Fig. 7; Fig. 8).

Tipografia

A composi¢do tipografica é legivel pelo tamanho, cor e
forma; apesar de a fonte ser serifada, as letras grandes
facilitam a leitura; o espagamento entre os caracteres esta
proporcional a letra (Fig. 6; Fig. 7; Fig. 8).

Escrita de
mensagem

Nas telas da narrativa ndo existem mensagens de comando
em texto; a narrativa segue um padrdo de, no maximo, trés
linhas de texto em cada tela (Fig. 6; Fig. 7; Fig. 8).

Divisdo de tarefa

As tarefas sdo padronizadas em todas as telas: botdo para
acionar a tela de video de tradugdo de texto escrito para
lingua de sinais, o botdo “X” para fechar a tela de tradugdo,
palavras (glossario) que piscam e se destacam em vermelho
e o icone marcado acima e a direita da tela para acessar o
sumario. Observou-se também que ndo existe sinal para
passar a pagina (mudar de tela) (Fig. 7).

Proximidade/
agrupamento

Os espacos separados da tela (de ilustragdo, de texto e de
video) contribuiram para um bom uso deste principio (Fig.
6; Fig. 7; Fig. 8).

Alinhamento

Alinhamento centralizado na tela, com icone marcado em
destaque no canto superior direito (fora do alinhamento) e
texto alinhado a esquerda, dentro do seu espago (Fig. 6;
Fig. 7; Fig. 8).

Repeticdo

A repeticdo de tarefas se aplica em todas as telas e a repe-
ticdo do padrdo de cor em todas as telas fortalece a
identidade do eBook-APP. No entanto, ndo houve repetigdo
de caracteristicas, como cor, textura e estilo, nos icones e
elementos de tarefas (links) (Fig. 6; Fig. 7; Fig. 8).

Contraste

Ha contraste entre os espagos das midias: texto, ilustracdo
e video, o que facilita encontrar e optar pelas formas de
leitura (Fig. 6; Fig. 7; Fig. 8).

Posiciona-

mento

Por ter um tamanho maior e estar no cento, a ilustragdo é o
espago de maior importancia; a divisdo da tela segue uma
proporgdo hierdrquica de leitura; quando acionados, os
videos de tradugdo sobrepdem a ilustragdo (Fig. 6; Fig. 7;
Fig. 8).

Ordenagdo

Os espacos estdo ordenados segundo sua importancia e os
links estdo distribuidos na tela de acordo com sua funciona-
lidade: os links do glossario estdo na propria palavra em
destaque, o botdo para acionar o video de tradugdo encon-
tra-se no centro e o marcador para o sumario no canto
superior esquerdo (Fig. 6; Fig. 7; Fig. 8).

Espago em

branco

O espago em branco estd representado pela drea do texto.
A drea em branco em volta do texto contribui para legibili-
dade e para fluidez do olhar durante a leitura (Fig. 6; Fig. 7;
Fig. 8).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Em livros digitais acessiveis a surdos, varios critérios de de-
sign visuais podem ser utilizados para auxiliar e facilitar o
acesso de contetidos multimodais em formato digital por
leitores bilingues. No contexto brasileiro, hda uma caréncia de
material educativo acessivel que seja em Lingua Brasileira de
Sinais e portugués para contribuir ao processo de aprendiza-
gem em sala de aula.

Assim, como resultado deste estudo, por meio de uma
andlise descritiva de dois eBooks para surdos, o eBook-APP
Die Gemmerkoekman, cuja interface possui uma divisdo clara
de tarefas, organizagdo visual que segue a proporg¢do aurea,
regra dos tergos, contraste entre os elementos, mostra que é
adequado tanto para instrugdo de criangas surdas e/ou com
deficiéncia auditiva quanto para o leitor ouvinte. Ja o eBook-
APP The Baobabtem possui uma interface coerente com sua
funcionalidade, onde a divisdo do espago e a distribuicdo dos
elementos na tela favorece a ordem de prioridade da leitura,
porém no caso do posicionamento, a tela do video das tradu-
¢Oes prejudica a leitura visual ao sobrepor a ilustragdo.

A anadlise constatou que os critérios e principios de de-
sign visual de interface, especificamente o design de tela,
contribuem para uma produgdo de livros digitais mais efeti-
vos, em relagdo a apresentacdo de conteudos de forma
multimodal.

Com isso, observou-se que devido a uma grande diver-
sidade de informag0es, para deixar as duas linguas (escrita e
de sinais) claras e legiveis é fundamental que haja um plane-
jamento grafico por profissionais competentes, que sigam
recomendacgGes da lista de critérios e principios utilizados
nesta pesquisa.

Este trabalho pode ser continuado com analise da nar-
rativa, da interatividade, da usabilidade, das midias utilizadas
e outras modalidades que busquem um maior comprometi-
mento na produgdo deste tipo de material educacional.

Por fim, enquanto a crianga surda ndo puder se apro-
priar adequadamente da cultura surda, da cultura ouvinte e
dos meios tecnoldgicos que estdo criando inUmeras alternati-
vas de aplicativos voltados a educagdo, ou seja, ndo so
exercer plenamente seus direitos de cidaddos, mas poder
circular livremente por todas as instancias sociais, elas conti-
nuardo a ser tuteladas por alguém ou por alguma instituicdo
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