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Este artigo tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento do livro trilingue, que foi
produzido de forma colaborativa entre estudantes do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico e
do Curso Técnico Integrado em Multimidia do IFPB, Campus Cabedelo. Concebido a partir da integragéo
entre tecnologia assistiva, realidade aumentada e design editorial, o livro Conto Contos reune oito contos
que sao apresentados em portugués, inglés e libras. Para sua construgdo foram empregados os
fundamentos do Design Editorial (Samara, 2011), os principios do Design da Informacgéo (Redig, 2004) e a
metodologia projetual do Design Thinking (Ambrose & Harris, 2016). Esse produto € um material didatico
que visa estimular a inclusédo no ensino a partir da multimodalidade, evidenciando a importancia de se
construir uma educagao pautada na participagao reflexiva, critica e acessivel.

book, assistive technology, augmented reality, editorial design.

This article aims to present the trilingual book development process, which was produced in a collaborative
way among students of the graduate course in graphic design technology and the integrated technical
course in multimedia at the IFPB Campus Cabedelo. Conceived from the integration between assistive
technology, augmented reality and editorial design, the book Conto Contos brings together eight short
stories that are presented in Portuguese, English and Brazilian Sign Language. For its construction were
used the fundamentals of Editorial Design (Samara, 2011), the principles of Information Design (Redig,
2004) and the design methodology of Design Thinking (Ambrose & Harris, 2016). This product is a didactic
material that aims to stimulate inclusion in teaching from multimodality, highlighting the importance of
building an education based on reflective, critical and accessible participation.

1 Introducao

O uso de materiais didaticos que possuem tecnologias assistivas pode potencializar o processo
de ensino-aprendizagem de estudantes que possuem deficiéncias. No Brasil, de acordo com o
Gltimo Censo do IBGE (2010), ha aproximadamente 9,7 milh8es de deficientes auditivos,
representando cerca de 5,1% da populacgéo brasileira.

Assim, com o intuito de desenvolver um material didatico para o ensino médio de natureza
multimidiatica que, além de interativo, fosse também inclusivo, este trabalho apresenta o
projeto de um livro didético trilingue (portugués, libras e inglés), o qual foi desenvolvido de
forma integrada e colaborativa entre discentes do Curso Superior de Tecnologia em Design
Gréfico e do Curso Técnico em Multimidia do Instituto Federal da Paraiba.

Além de utilizar principios do design da informacéo e do design editorial, empregou-se
também a realidade aumentada como estratégia para a introducéo de videos com a
interpretacdo em libras dos contos presentes no livro trilingue.
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2 Tecnologia Assistiva

A evolugao tecnoldgica permitiu que fosse inserido em nosso cotidiano recursos, equipamentos
e atividades que permitem individuos e grupos diversos terem uma melhor qualidade de vida. A
Tecnologia Assistiva (TA) ainda € uma area nova e em expansao, que tem como objetivo
identificar todo o arsenal de recursos e servigos que contribuem para proporcionar ou ampliar
habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e consequentemente promover vida
independente e inclusdo (Bersch & Tonolli, 2006).

No Brasil, o debate sobre a Tecnologia Assistiva tem inicio em 2006, com a implementacéo
do Comité de Ajudas Técnicas (CAT) proposto pela Secretaria Especial dos Direitos Humanos
da Presidéncia da Republica - SEDH/PR.

Segundo Bersch (2017), a comissao, formada por especialistas e érgéos federais, foi
instaurada com o intuito de elaborar um conceito nacional sobre TA, estruturar as diretrizes da
area de conhecimento, efetuar levantamento sobre trabalhos ja realizados, realizar
capacitagdes (como cursos e oficinas) para qualificar os recursos humanos e, por fim, propor
politicas publicas brasileiras que incluam e deem visibilidade as TA's.

Como a Tecnologia Assistiva € uma area muito abrangente, houve a necessidade de
classificar seus recursos de acordo com a utilidade a que se destina. A 102 categoria € que
mais se adequa ao nosso trabalho, visto que recursos como livros, textos e dicionarios digitais
em lingua de sinais sdo materiais funcionais que podem ser utilizados por pessoas em situagéo
de dependéncia, além de ser um grande aliado na luta pela inclus&do social desses sujeitos.

3 Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada é um campo de estudo crescente, cujas ferramentas podem contribuir
em qualquer area do conhecimento, uma vez que se baseia na insercao de textos, imagens e
objetos virtuais tridimensionais no ambiente fisico com o qual o usuario interage (Roméo &
Gongcalves, 2013).

No contexto educacional, essa tecnologia que integra objetos do mundo real e virtual
potencializa a curiosidade e a aprendizagem, tornando o processo de ensino-aprendizagem
mais atrativo e dindmico, em especial para o publico escolhido para 0 nosso material. Dentre as
possibilidades de atuacéo, a ramificacdo em atividades educativas integralizadas possibilita o
desenvolvimento do processo de aprendizagem que explora as possibilidades fisicas desses
ambientes hibridos, além das potencialidades sociais, emocionais e simbdlicas, mudando e
expandindo percepcdes, agregando camadas de informacgdes e criando relagdes entre dados e
espacos (Carolei & Tori, 2014). A visibilidade ofertada por este tipo de atividade educativa
contribui também para potencializar o processo pedagoégico de aprender ensinando e ensinar
aprendendo.

4 Design Editorial

Essa especialidade do Design tem como objetivo realizar o projeto grafico na editoracgéo,
fazendo a organizacéo visual e estrutural da informac&o respeitando as nuances impostas
pelos diferentes suportes. Podemos encontrar o Design Editorial em materiais que possuem,
sobretudo, uma identidade em que os elementos do projeto se comuniquem entre si, formando
uma unidade que oriente a leitura através das paginas como, por exemplo em projetos de
livros, jornais e revistas.

Poderiamos definir o Design Editorial como um “jornalismo visual”, pois ele tem como
possibilidades o entretenimento, a informacéo, a instru¢éo, a comunicacgdo, a educacao e até
mesmo a combinacdo de tudo isso (Zappaterra, 2007 citado por Fetter, 2011). Em nosso
trabalho, percebemos que o Design Editorial teve papel fundamental em sua construcéo, pois
através dele conseguimos dar expresséo e personalidade a seu contetdo, a0 mesmo tempo
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em que estruturamos o material grafico de forma clara e objetiva para os sujeitos que irdo
utiliza-lo.

5 Metodologia

O projeto foi desenvolvido de forma integrada entre as disciplinas de Planejamento Visual 11l do
Curso Superior de Tecnologia em Design Gréfico - que aborda os contetdos de design editorial
— e as disciplinas de Portugués, Inglés, Projeto Integrador e Imagem e Vetor do Curso Técnico
Integrado em Multimidia. Os discentes do curso técnico, com o auxilio dos docentes das
disciplinas de Portugués e Inglés, desenvolveram os contos, que foram corrigidos, avaliados e
escolhidos para serem inseridos posteriormente no livro. O design do livro foi desenvolvido por
um discente do Curso Superior de Tecnologia em Design Gréfico. A concepcao foi baseada no
desenvolvimento de estrutura que atendesse a problematica de trabalhar de forma eficiente
com textos e suas tradugdes. Para isso, fez-se necessario a utilizacdo de interagdes virtuais
gue incluissem videos com interpretacdes em libras.

Além dos fundamentos do Design Editorial (Samara, 2011) e do Design da Informacao
(Redig, 2004), utilizou-se também a metodologia projetual do Design Thinking (Ambrose &
Harris, 2016). Na tabela 1, logo abaixo, foram separados os fundamentos do design editorial e
de informacao:

Tabela 1; Fundamentos do design editorial e de informag&o.

Fundamentos Editorial Informacéo
do Design

01 Conceito Analogia

02 Grid Clareza

03 Tipografia Concisdo

04 Cor Enfase

05 Imagem Coloquialidade
06 Consisténcia
07 Cordialidade

Samara (2011) indica os seguintes elementos do design editorial como norteadores para a
diagramacdo de livros: (1) conceito: € uma escolha a partir do objetivo do projeto, que ira
basear todos os elementos da identidade visual do material editorial; (2) grid: € a estrutura que
baseia a diagramacdao das informac@es em uma area; (3) tipografia: é a fisionomia do texto,
interagindo com o contetido de forma intencional; (4) cor: a cor € uma ferramenta para
visualizacéo das informacdes, podendo dar mais e menos contraste e também gerar um reforco
sensorial a elas; (5) imagem: as formas s@o usadas para despertar o interesse do receptor,
reforgcando os aspectos do conceito.

De acordo com Redig (2004, p. 61-62), para caracterizarmos uma producdo como design de
informacao é necessario que ela atenda aos seguintes fundamentos: (1) analogia: a informacao
visual tem que dialogar com o conteldo; (2) clareza: minimizar ao maximo os ruidos na
comunicacao; (3) concisdo: ser direto na mensagem; (4) énfase: ter contraste nas areas
importantes; (5) coloquialidade: usar termos comuns ao publico; (6) consisténcia: usar signos
comuns ao publico; (7) cordialidade: as mensagens tém de ter comportamentos educados e
cordiais.

Jéa os processos do design thinking foram separados dentro das etapas do projeto, descritos
na tabela 2:

Tabela 2: Etapas do design thinking

Planejamento

Desenvolvimento

Implementacéo

Avaliacdo

01 definir

03 gerar ideias

05 selecionar

7 aprender

02 pesquisar

04 tratar

06 implementar

prototipos

2762
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A metodologia de design thinking (Ambrose & Harris, 2016) foi aplicada de acordo com as
seguintes etapas: (1) definir: determinar as necessidades desse projeto; (2) pesquisar: buscar
referéncias e informacgdes dos lados envolvidos; (3) ideias: inicio da conversdo das informagdes
obtidas em desenvolvimento visual; (4) prototipos: testes das propostas; (5) selecionar: definir a
proposta que mais atende as necessidades do projeto; (6) implementag&o: producéo e entrega
da solucéo; (7) aprender: identificar os pontos positivos e negativos do resultado para poder ser
melhorados.

A metodologia de Design Thinking, e os fundamentos do Editorial e de Informacgéo, segundo
0s autores supracitados, fizeram parte de todo o processo do projeto, no qual cada um teve
papel de destaque em diferentes momentos. Na tabela 3, abaixo, é possivel observar os pilares
cruciais em cada etapa:

Tabela 3: Etapas do projeto de desenvolvimento do livro

Planejamento Desenvolvimento | Avaliacéo
e Implementacéo
Design Thinking Design Editorial Design da

Informagao

A metodologia de design thinking foi utilizada com maior énfase no momento de
planejamento do projeto, uma vez que essa etapa demandava, especificamente, aproximacao
dos desenvolvedores com o publico-alvo, visando assim, trazer resultados que estivessem
mais préximos do universo dessas pessoas. O design editorial, por sua vez, foi mais
demandado na etapa de desenvolvimento e implementacéo do livro. Ja o design de informacao
foi requisitado ao passo em que foi preciso validar e interpretar a interacéo do publico com o
produto final.

6 Resultados

Ao todo foram produzidos 8 contos traduzidos para portugués, inglés e libras com o uso de
realidade aumentada. Esses foram organizados em um pequeno livro chamado “Conto
Contos”. Para estimular o protagonismo dos estudantes, utilizamos histérias de suas autorias e
contamos com a participacdo deles na construcéo visual do livro. Essa dindmica teve por
objetivo agucar sentimentos de engajamento coletivo no grupo e possibilitar estratégias de
acessibilidade de ensino.

Outro fator de destaque é o fato de o livro ser um material gréfico de baixo custo de
producao, possuindo poucas péginas coloridas, que podem utilizar a prépria estrutura de
equipamentos do campus para sua impressao.

Cada etapa de execucdo do projeto foi sustentada por ideias geradas coletivamente nos
primeiros encontros com a turma do Curso Técnico em Multimidia. Os primeiros passos para
definir o conceito foram dois momentos com todos os alunos focando em pesquisas para
geracgdo de um painel semantico, tendo como eixos de pesquisa o lado editorial e de interacao.
Em seguida, outro encontro foi proposto para afinar a pesquisa com uma geracao de ideias
sobre o tema de cada conto.
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Figura 1: Painel semantico dos alunos (imagens da internet)

Para atender ao primeiro item dos fundamentos do design editorial (SAMARA, 2011), o
conceito foi definido com o titulo “Conto Contos”, na intengéo de frisar o protagonismo autoral
dos alunos-narradores. Redig (2004) utiliza-se do fundamento da cordialidade, no intuito de
coletar e gerar informag8es mais verossimeis a respeito de seu publico-alvo. Esse principio foi
de fundamental importancia na criacéo do conceito do livro, que por sua vez, expressa
multiplicidade dos temas abordados no livro.

A estrutura do ponto 2, o grid, foi planejada de maneira que ndo deixasse o livro muito
extenso, podendo ser usado com uma mao e facilitando o uso de um celular como apoio para
ativar as realidades aumentadas. Além disso, foi levantado pelos alunos, durante as conversas
sobre o tema, a necessidade dos textos de portugués e inglés estarem dispostos em formatos
paralelos em cada pagina, para que houvesse maior facilidade de assimilacao das traducdes.

Figura 2: diagramacao dos textos paralelos

014 meu nome & Sthefany Ellen de Ofi- Hi, my name is Sthefany Elien de Dliveira
veira Ferreira. Nasci em Jogo Pessoa e, recente- Ferreira. 1 was born in Joda Pessoa and recently,
mente, completei quinze anes de idade. Eutenho i tumed fifteen yars old. | have two sisters and
d mais velho, older brother, my parents are divereied, and |

divorciados, e eu tenho pouco contato com os
meus dois. Minha personalidade & um pouco
confuss, bs vezes eu sou extroveida & em ou-
tros eu tenta me manter longe dé tado 6 caos do
mundo. Eu gosto de romances e cangoes anti-
83 € estou sempre com a cabega nes nuvens,
mesmo que dé a impressdo de seriedade 3 to-
dos que realmente nao me conhecem. Um dos
paucos eventos que marcaram a minha mentiis
foi a perda da minha avs, talvez este tenha sido
& mativa de todo o aprendizado que vivenciei ao
longo dos meses.

Minha curta carreira nio carrega tantas
histdrias extraordindrias @ menos merecem ser
contadss, muitas delas eu vivi 50 lado de meus
amigos, que scabam se tomanda uma parte im-
portante de mim. & outros ao lado de pesscas
que cansidero minha familia. Eu no posso ver
um futuro definido agors, mas uma pequens
parte se resume a estudar biologia em escols &
continuar a persuadir o que e acredito.

have litle cantact with my both. My personality
iz & bit confusing, at times | am extrowerted and
in athers { ry to keep myselfout of sil the chaos
of the world. { like novels and old songs and | am
slways with my head in the clouds, even if give
the impression of seriousness to everyone who
does not reallyknow me. Gne of the fewer events
that marked my lie was the loss of my grand-
mother perhaps this was the reasons for ail the
learning that | have exgerienced aver the months

iy short career does not carry 50 many
extrasrdinary stories and fewer deserve to be
told, many of them | lived alongside my friends,
wh end up becoming an important part of me,
and others alongside peaple | consider my family.
I can not see & definste future now but & smail
part of it comes down to studyng biclogy in colle-
gw and cantinuing to a persue what i believe.

Para o tépico de tipografia (3), fez-se necessaria a utilizacao de duas fontes, uma que
tivesse boa legibilidade e ndo ocupasse muito espaco horizontal (para ser usada na massa de
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texto), e a outra que fizesse referéncia ao conceito de multiplicidade. A primeira foi a familia
Roboto, atendendo aos requisitos de leitura e mancha gréfica, sendo usada em sua versao
regular para textos em portugués, e italico para inglés, ajudando a criar distingcao entre as
linguas dos textos. A segunda foi a fonte Punc Regular, que possui uma caracteristica de
tamanho variavel, com mais de uma verséao de letra, podendo assim escrever uma mesma
palavra com formas diferentes.

Figura 3: Tipografias

Roboto F—UNC

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVIWXYZ

abedefghijklmnopqrstuvwxyz ABCOEFFGHI-JHIM
NOFPORSTUVWXYL

O processo de definicdo de cor e imagem, dos topicos 4 e 5, foi baseado na selecgéo feita
pelos alunos do curso de multimidia, no qual eles tinham de transformar o contetido textual em
referéncias de imagens e cores. Os fundamentos de analogia e consisténcia usados no design
de informacéo auxiliaram na busca e filtragem da ideia visual de cada conto. Assim, para deixar
evidente a distingéo entre os contos, foram utilizados cores e icones que representassem a
histéria a ser contada, com elementos Unicos para cada um. O uso de icones foi necessario
para manter uma Unica linha de traco do desenho, gerando unidade e consisténcia na
diagramacao do contetdo do produto.

Figura 4: Referéncias de cores e imagens pelos alunos (acervo dos autores).

FEINTF OLL &

A gravacao e edicao dos videos em libras foi realizada pelos estudantes do curso técnico
em multimidia. A imagem de abertura do video e o fundo utilizado foram baseados na
identidade desenvolvida para cada um dos contos. Por fim, foram incluidos os marcadores para
que os videos fossem reconhecidos e apresentados por meio do uso da tecnologia de
realidade aumenta.
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Figura 5: alunos editando video

ApOs a concluséo do livro, o mesmo foi validado com 07 estudantes do Ensino Médio do
Campus: 05 estudantes que nao possuem deficiéncia e 02 estudantes surdos. Os resultados
indicam ser positiva a aplicagdo do material didatico como apoio para o processo de ensino e
aprendizagem.

Figura 7 — Capa e contra-capa do livro Conto Contos

INSTITUTO
FEDERAL

Para ativar a traducé@o em libras é necessario baixar no celular um aplicativo de realidade
aumentada, e usar nas paginas de abertura de cada conto, como mostra a figura 8:
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Figura 8: Pagina “como ler esse livro?”

COMOO
LE=R
ESSE
LT"VRO?

baixe no celular
©.app HP Reveal

3 de realidade
AUMENta e use
AR
l nas péginas com
. esse selo para
ver a traducso
!

=T PT - textos em portugués,
I~ IN - textos em inglés

IIBRAS  reslidade sumentads em libras

As aberturas de capitulos sdo diagramacdes com cor de fundo chapada e dispostas em
duas paginas, para assim facilitar a gravacao do aplicativo de realidade aumentada.

Figura 9: — Pagina de abertura do conto “Minhas mudangas / My changes”

MINHASS
MUDANCAS

CAMILLY VICTORIA
— T =
JOBSON SS0UZA
HALINE LOPES
RAILSA FERNANDES
F=AILSON FERNANDES

MY
CHANGES
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Figura 10: — Pagina de texto do conto “Minhas mudancgas / My changes”

Meu nome & Ayanna. Eu tenho 15 anos
de idade e nasci no dia 30 de abril em Recife,
Pernambuco, mas eu estou atualmente viven-
do em Jo#o Pessoa. Eu me mudel para cé ano
passado com meu pai, meu ifmao e minha ma-
drasta. O resto da minha familia, incluindo mi-
nha mie, vive em minha cidade natal, entdo eu
estou constantemente visjanda

Eu realmente sou uma pessoa timida
entéo n&o tenho muitos amigas, mas eu gosta
desse jeito. Eu me considero uma pessoa feliz
& eu acho que sou multe otimista também. Eu
30u muito preguicosa e amo estar dormindo. A
maior parte do meu tempo livre ougo milsica,
desenho, assisto filmes ou simplesmente dur-
me. Estou aprendendo a tocar vicldo & quero
aprender a tocar piana e bateria também,

Euamo animais e um dos eventos mais
importantes da minha vida fol quando minha
mie me deu meu cachorro, Sophie. Ela & um
filhote brincalhdo e amoroso e eu cuide dela
como se fosse minha prépria fila. Eu sinto

My name is Ayanna. I'm 15 years old
and I was born on april 30th in Recife, Pernam-
buco, but I'm currently living in Jodio Pessoa. |
moved here last year with my dad, my brother
and my stepmother. The rest of my family, in-
cluding my mom, live in my hometown so I'm
constantly traveling.

Fm & reaily shy person so | don't have
lots of friends but | like this way. I consider my-
selfa happy persan and | think 'm pretty optimis-
tic too. I'm very lazy and ! love sieeping. Most of
my free time | listen to music, draw, watch films
ar simply sleep. Im leaming how to play the gui-
tar and  want 1o learn how ta play the pianc and
the drums too.

! love animals and one of the most im-
portant events in my life was when my mother
gave me my dog, Sophie. She's a playful and lo-
ving puppy and | take care of her as I she was
my own daughter. | miss her a lot since she lives
with my mom

1 still don't know exactly what | want for

o a falta dela desde que ela mora com a my future, but | plan on going to college and |
minha mie hape someday [l travel around the world.
Ainda nao sei exatamente o que quera
para o meu futuro, mas pretendo ir para a facuk
dade & espero que algum dia viajarei pelo mundo.

Figura 11: — Realidade aumentada do conto “Minhas mudancgas / My changes”

MINHAS
MUDANCAS

MY
CHANGES

7 Conclusao

Podemos concluir, entdo, que a constru¢do do livro estimulou o trabalho colaborativo entre
estudantes do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico e do Curso Técnico Integrado
em Multimidia do IFPB Campus Cabedelo. Com isso, o projeto possibilitou a aproximacgao
criativa e epistemolégica de diferentes areas da comunicacdo, que se integraram para unir
conhecimentos na constru¢éo do projeto interdisciplinar e de carater acessivel, tecnoldgico e
de baixo orgamento.

Cabe ressaltar como diferencial desse projeto o protagonismo dos estudantes durante o
processo de design do livro, uma vez que 0s proprios participaram ativamente no
desenvolvimento de pesquisa e criacdo do material relevante para suas proprias formacdes
académicas. O livro “Conto Contos” € um material didatico que estimula a inclusdo no ensino a
partir da multimodalidade, evidenciando a importancia de se construir uma educacao pautada
na participacao reflexiva, critica e acessivel.
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