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Na educacdo para surdos, sobretudo na fotografia, o processo de ensino-
aprendizagem enfrenta uma série de problemas, destacando a falta de
intérpretes em aula, a auséncia de materiais adequados e a ndo fluéncia dos
professores em LIBRAS. Sendo assim, o objetivo geral deste artigo é apresentar
resultados preliminares de uma pesquisa de doutorado sobre o processo de
ensino-aprendizagem da fotografia para surdos utilizando interfaces digitais e
smartphones. Foi desenvolvido um conjunto de materiais didaticos (site e
aplicativo) com conteudos de fotografia em videos em LIBRAS, para que os
alunos pudessem ter autonomia em seu processo de ensino-aprendizagem. A
metodologia desta pesquisa foi o questionario GOMS com 6 tarefas, sendo trés
para o site e trés para o aplicativo, tomada de tempo e questiondrio de
avaliagdo de aprendizagem, respondido pelo aluno. Os resultados
demonstraram a eficiéncia do material na auto aprendizagem dos sujeitos,
onde 80% conseguiram aprender fotografia com as ferramentas
disponibilizadas.

Palavras-chave: LIBRAS; Fotografia; Auto Aprendizagem.

In education for the deaf, especially in photography, the teaching-learning
process faces a series of problems, highlighting the lack of interpreters in the
classroom, the absence of adequate materials and the teachers' lack of fluency
in LIBRAS. Therefore, the general objective of this article is to present
preliminary results of a doctoral research on the teaching-learning process of
photography for the deaf using digital interfaces and smartphones. A set of
teaching materials (website and app) was developed with photography content
in videos in LIBRAS, so that students could have autonomy in their learning. The
methodology of this research was the GOMS questionnaire with 6 tasks, three
for the website and three for the application, time taking and learning
evaluation questionnaire, answered by the student. The results demonstrated
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the efficiency of the material in the self-learning of the subjects, where 80%
managed to learn photography with the available tools.

Keywords: LIBRAS; Photography; Self Learning.

1 Introdugdo

E inerente no ser humano a capacidade de criar, imitar, reproduzir e se transformar para ser
capaz de se comunicar uns com os outros. Embora a lingua ndo seja a Unica maneira utilizada
para a comunicagdo, ela é parte intrinseca do ser humano e serve para comunicar, seja de
maneira oral, gestual ou escrita (CHAMARELLI FILHO, 2008).

No sistema educacional brasileiro, encontra-se paradoxos e discrepancias no que diz respeito
ao acesso de pessoas com deficiéncia, sobretudo a surdez, tanto do ponto de vista estrutural,
guanto do ponto de vista metodoldgico e de ensino-aprendizagem.

No Brasil, de acordo com o Censo do IBGE realizado em 2010, 24% da populacdo se declarou
com algum grau de dificuldade (enxergar, ouvir, caminhar ou subir degraus) ou possuir
deficiéncia mental /intelectual. Sendo desse total, 1,1% se declarou com algum grau de surdez.

Um dos primeiros problemas apontados para nortear esta pesquisa estd nos obstdculos
encontrados no ensino em Libras de disciplinas técnicas, como a Fotografia, para o aluno
surdo. Alia-se também a dificuldade do professor em se adequar a linguagem do surdo, e as
outras formas de comunicacdo e alteridades, introduzidas em seu cotidiano de ensino.

Pode-se apontar ainda, a necessidade de equipamentos adequados para o estudo da
fotografia, uma vez que nem todas as instituicGes possuem recursos para compra de cdmeras
digitais profissionais, fazendo uso de equipamentos obsoletos ou, em algumas vezes,
utilizando o smartphone do aluno em sala de aula.

1.1 ALIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais)

A Lingua brasileira de sinais (Libras) vem gradativamente ganhando mais espaco,
ultrapassando barreiras escolares e chegando a programas de televisdo e outras midias,
acrescentando diversidade e representatividade ao que antes era considerado inapto ou
marginalizado.

O processo de comunicagao de um surdo no Brasil, se da através da Libras, originaria da lingua
francesa de sinais, e ndo na lingua portuguesa como a linguagem oral.

De acordo com Sousa (2012), adotar o bilinguismo em escolas como metodologia de ensino
desafia os professores a buscar novos caminhos para compreender as transformag¢des que
ocorrem durante o processo de tradugdo do portugués para a Libras, sendo a Libras a primeira
lingua e o portugués escrito a sua segunda lingua.

Sendo assim, a iconicidade da Libras esta na sua capacidade de reproduzir a forma dos objetos,
seus movimentos e relagao espacial, o que o torna transparente e permite a motivagdo entre o
signo e o objeto (QUADROS; KARNOPP, 2004).

Quando alguém se comunica somente usando o alfabeto em LIBRAS, costuma-se chamar de
datilologia, ou seja, a transcricdo de uma palavra em portugués, para qual ndo ha sinal, como
por exemplo um nome préprio. Assim que uma pessoa se apresenta a um surdo, onde ainda
ndo possua seu sinal, somente os surdos podem “batizad-lo”, dando-lhe um sinal especifico,
normalmente com base em alguma caracteristica especifica da pessoa, como cabelo,
tatuagens, cicatrizes, entre outros.
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O sujeito surdo tem como principal forma de comunicacdo, a comunicagao visou-espacial, ou
seja, através da Libras, além de outras midias, como o video e a imagem. Desta forma, torna-se
importante que docentes que atuam com surdos se especializem em metodologias, criacdo de
materiais educacionais especificos, além de aprender pelo menos o basico da lingua de sinais.

Para a continuacdo da pesquisa foi necessario imergir nos conceitos, sinais e termos da
fotografia.

1.2 A Fotografia

Ao longo do tempo, varios estudiosos foram aprimorando as cameras e os estudos sobre a
fotografia, chegando ao que hoje conhecemos como fotografia digital. De acordo com
Possamai (2008) a imagem fotografica hoje deixa de ser uma mera duplicacdo da realidade
para se inserir na construcdo de sentidos e significacoes.

Desde o surgimento das cameras, até os modernos smartphones atuais, a composicdo
fotografica é um dos fundamentos importantes da fotografia, podendo ser compreendida
como organizacdo dos elementos, do plano e dos objetos primarios e secundarios (figura /
fundo), além da qualidade estética da imagem, incluindo elementos como textura, cores e
formas, que combinadas formam uma imagem capaz de comunicar e ser esteticamente
agradavel. O principal objetivo da composicdo é produzir um conteddo emocional e
harmonico, atraindo o olhar do espectador diretamente ao ponto do objeto fotografado. Um
dos primeiros elementos da composicdo fotografica é o enquadramento, ou seja, a escolha do
ponto focal a ser fotografado. (EXCELL et al., 1992)

Para esta pesquisa foram considerados uma série de conceitos fotograficos para se realizar os
estudos com os sujeitos de pesquisa, tais como, Luz, Regra dos Ter¢os, Enquadramento,
Simetria, Diagonal, Corte Alto, LetterBox, Padroes Geométricos, Elementos Ritmicos e Radial.
Alguns sinais usados nas aulas de fotografia para surdos, ministrado pela pesquisadora nos
anos de 2017 e 2018, foram criados pelos préprios alunos, lembrando que a Libras é uma
lingua que possui varios regionalismos, portanto, os sinais podem variar em algumas regides
do pais.

Ainda para permear esta pesquisa, foram utilizados dois conceitos fundamentais para a
fotografia: o efeito punctum e o efeito studium, cunhados por Barthes (1984). O autor
argumenta que os fotdgrafos fazem milhares de fotos, e destas, pode-se ter um interesse geral
gue perpassa pela emocgdo e pelo efeito de um “revezamento judicioso de uma cultura moral
politica.” (Barthes, 1984, p.45). Tal conteddo emocional citado, pode ser relacionado a um
conceito mencionado no livro A Camara Clara (Barthes, 1984), chamado efeito punctum, que
segundo o autor é classificado como uma imagem que causa um acaso, uma sensacao, algo
gue chama a atengdo para a imagem.

Ja o conceito de efeito studium, segundo Barthes (1984) trata-se de uma aplicacdo a uma
coisa, um tipo de gosto, de verdades. Sendo assim, o autor denominou studium seu interesse
pelas fotografias, quer sejam testemunhos politicos ou quadros histdricos, participando assim,
da imagem perpetuada ao longo do tempo.

Para o sujeito surdo, tanto a fotografia quanto o video sdo recursos imprescindiveis para seu
aprendizado, onde as apresentacdes em sala de aula com excesso de recursos textuais de
conteldo trazem, em algumas situagdes, uma certa perda no processo de ensino.

Sendo assim, torna-se importante que a cultura surda se aproprie deste recurso da imagem
para em varias ocasioes e situagdes cotidianas possam se inserir na sociedade, e aprendé-la de
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forma correta, focada nas suas necessidades, pode ser capaz de aprimorar seus conhecimentos
e inseri-los no mercado de trabalho.

1.3 Design Centrado no Usuario

Dentro do campo de atuacdo do designer, é necessario sempre ter o projeto focado no
usudrio, ter empatia e perguntar-se sempre — “Onde e como esta o ser humano no projeto” —
sendo assim, segundo Martins e Merino (2011), o campo do design procura ultrapassar as
fronteiras dos aspectos tangiveis e intangiveis, buscando sempre atender as necessidades dos
usuarios.

Diante desses fatores, Lowdermilk (2013) conceitua o Design Centrado no Usudrio como sendo
uma metodologia utilizada por designers com o objetivo de atender as necessidades do
usudrio, baseando-se em dados para evitar erros no desenvolvimento de projeto e economia
de tempo, propondo solu¢bes adequadas principalmente a usuarios especificos, como por
exemplo, os surdos.

No caso de projetos de interfaces voltados para surdos, existem alguns critérios que devem ser
considerados, conforme demonstra a figura 1 a seguir.

Figura 1 — Orientag¢des para construcdo de Interfaces acessiveis para surdos
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Projetando para usuarios que sao
deficientes auditivos
ou surdos

Fazer... Nao fazer...

usar figuras #‘
escreva de forma - de linguagem .
clara e simples Faga isso! ou expressoes &‘

idiomaticas

usar legendas usar conteudo
e/ou fornecer C C apenas em
transcricoes 4udio ou
para videos video
construir layouts construir layouts
simples e complexos e
consistentes desordenados
L4
dividir o contetudo o construir longos
com sub-titulos, —_— blocos de
imagens e videos pr—— contetdo
(1]

nao permita
permitir que o usuario que o telefone seja
escolha o seu melhor o0 unico meio de
meio de comunicacao comunicacao

para usuarios

Para mais informagoes, contate:

¥ O]
‘Homeo"»ce Digital, Dados e Tecnologia m access@digital.homeoffice.gov.uk

Fonte: Adaptado para o Portugués de www.digital.homeoffice.gov.uk

Como pode ser observado acima tais diretrizes podem auxiliar no projeto de interfaces para
surdos e serviu de guia para o desenvolvimento das duas interfaces utilizadas nesta pesquisa, o
site e o aplicativo.

2 Materiais e Métodos

Para este projeto, propde-se como metodologia, a pesquisa aplicada de natureza quali-
guantitativa. Segundo Schneider; Fujii; Corazza (2017), a pesquisa trata da combinacdo ldgica
da triangulacdo, proporcionando aos dados qualitativos e quantitativos um panorama geral do
estudo.

Ressalta-se aqui que a pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos sob o nimero CAAE 40346920.7.0000.0118.

Com base no Design Centrado no usuario e nos fatores humanos, foi construido um infografico
para ilustrar as etapas do processo, conforme a figura 2 abaixo.

Figura 2 — Design Centrado no usuario
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[ ] o
Passo 2 Passo 4 Passo 5
el
[ ] © [ ]
USABILIDADE INTERAGAO DESIGN CENTRADO EXPERIENCIA DE APLICATIVO
E FATORES HUMANOS HUMANO-COMPUTADOR NO USUARIO USUARIO (UX) SITEe
QUESTIONARIO DE
AUTO AVALIAGAO

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021) adaptado de Lowdermilk (2013, p.27)

Para a definicdo dos sujeitos de pesquisa (SP) foram definidos os seguintes critérios:
- Ser maior de 15 anos;
- Comunicar-se por LIBRAS ou oralizado que saiba LIBRAS;
- Possuir um smartphone que faca fotografias;

- Ter acesso a aplicativos de comunicacdo como o Whatsapp, Telegram ou Facebook
Messenger;

- Dispor de 3 a 6 horas em média de tempo para a realizagdo da pesquisa, que pode ser
feita em duas etapas, sendo a primeira com o site e a segunda com o aplicativo,
conforme a disponibilidade de tempo do SP.

A pesquisa foi desenvolvida em formato de um minicurso de fotografia, onde foram mostrados
trés videos introdutérios, sobre efeito punctum, fazer fotos com celular e olhar artistico,
seguida por uma sequéncia de trés tarefas utilizando a interface do site e trés tarefas
diferentes utilizando o aplicativo. Em ambas as tarefas foram utilizados o questionario GOMS
(Metas, operadores e regras de selegdo). Até o momento da finalizacdo deste artigo foram
testados 10 sujeitos.

2.1 Teste GOMS com o Site

A ferramenta GOMS (Metas, operadores e regras de sele¢do) é um modelo de teste onde sdo
dadas tarefas aos sujeitos pesquisados e feitas tomadas de tempo, que posteriormente serdo
comparadas e tratadas estatisticamente. A figura 3 abaixo mostra um infografico construido
para demonstrar a dinamica desta ferramenta utilizando o site.

Figura 3 — Infografico Questionario GOMS — Site
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1
Perguntas: TAREFA 1
Idade VIDEO 1 Regra dos Tergos
Nome Efeito Punctum
Sexo

Perguntas:

LTS VIDEO 2 Opinides

Surdez ;
Escolaridade Olhar Fotografico

Perguntas: -

Cidade VIDEO 2

Internet Fotografar Celular Tomada de Tempo
Fotografia Envio das imagens

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020) adaptado de (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010)

No site, estdo sendo inseridos conteldos em texto e video sobre fotografia e composicdo
fotografica. O site esta disponivel no link https://libraseimagens.wordpress.com. A figura 4 a
seguir mostra o a pagina inicial do site.

Figura 4 — Pagina Inicial do Site LIBRAS e Imagens

LoBsee 8 Dwdeye et B et

Libras e Imagens

4 -

A

’i N ~

Efeito Punctdl Fotografia comCelular Olhar Fotografico legra dos Tergos

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020) disponivel em https://libraseimagens.wordpress.com

A figura acima mostra a pagina inicial do site, vista a partir de um computador, onde ao clicar
em cada imagem leva ao referido post. Como os SP precisaram usar durante todo o teste seus
smartphones, o site precisou ser desenvolvido de forma responsiva, ou seja, adaptdvel a todas
as plataformas digitais. Sendo assim, a visualizacdo deste em um smartphone pode ser
observado na figura 5 a seguir.

Figura 5 — Pagina Inicial do Site Libras e Imagens visualizado em um smartphone
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2020) disponivel em https://libraseimagens.wordpress.com

Conforme mencionado anteriormente, foram realizados 10 testes e os resultados de tempo em
cada uma das tarefas encontram-se na tabela 1 abaixo.

Tabela 1- Resultados do GOMS - SITE. O tempo é medido e arredondado na escala de segundos

Sujeitos de Pesquisa

Tempo tarefa 1 . Tempo tarefa 3

(min:s) Tempo tarefa 2(min:s) (min:s)
P1 - nivel médio 14:09 12:19 15:17
P2 — nivel graduagdo 20:02 04:10 11:21
P3 —nivel graduagao 36:00 90:01 44:32
P4 — nivel graduagao 10:13 06:07 06:05
P5 — nivel médio 30:21 19:00 14:31
P6 — nivel graduagdo 02:32 37:01 29:39
P7 — nivel médio 02:22 09:00 04:00
P8 — nivel médio 10:11 13:30 18:52
P9 — nivel graduagao 05:20 09:12 11:49
P10 — nivel pés-graduacdo 05:08 03:00 05:80

Fonte: Elaborado pelo Autor (2022)

Observando a tabela acima, verificou-se que houve uma grande varia¢do de tempo nas tarefas
entre os sujeitos pesquisados, oscilando de 2:22” até 90:01”, o que pode ser interpretado de
duas formas: conhecimento prévio do sujeito com o conteudo, no caso da tarefa solicitada em
tempo menor e na tarefa com maior tempo, o sujeito usou um tempo maior para elaborar
uma composicao fotografica. Durante o teste com o site, foram solicitadas trés tarefas de
composicdo fotografica: regra dos tercgos, simetria e corte alto.
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Também se observou, que a maioria dos sujeitos pesquisados nesta etapa, possuiam nivel
educacional variando do ensino médio completo a graduacdo, o que leva a perceber que a
insercdo destes alunos esta aumentando em niveis mais altos, ndo ficando somente restrito a
educac¢do fundamental.

Quanto as regras de fotografia apresentadas nas tarefas com o site, foram escolhidas as mais
basicas e utilizadas pelos fotégrafos, tais como, a regra dos tercos, simetria e corte alto.

A Regra dos Tercos é a mais conhecida técnica de composicdo fotografica e a mais utilizada
pelos fotégrafos. Trata-se de um grid dividido em trés colunas horizontais e trés colunas
verticais, onde o motivo a ser fotografado é posicionado no centro do grid ou nos quatro
pontos de juncdo, chamados pontos de ouro. A composicdo torna-se harmoniosa e atrai a
atencdo do observador para o motivo fotografado.

A Simetria na fotografia, assim como no design grafico, € uma regra onde os elementos de uma
imagem formam uma divisdo harmoniosa, onde os dois lados tendem a ser iguais. Segundo
Ang (2007, p. 12): “composicBes simétricas se caracterizam por solidez, estabilidade e forca;
também s3o eficientes na organizacdo de imagens que contém muitos detalhes. Outra
estratégia possibilitada por uma composicdo simétrica dos elementos do objeto é a
simplicidade.”

Ja o Corte Alto caracteriza-se pelas fotografias que sdo obtidas de baixo para cima, forcando o
observador a ter uma visdo do alto da imagem. Conforme Ang (2007), a técnica de corte alto
trata de realcar um panorama que sé se pode ser visto olhando para o alto, eliminado alguns
detalhes indesejaveis.

Para demonstrar imagens produzidas pelos SP procurou-se por imagens que possuiam o olhar
fotografico mais agucado e que provocassem no espectador o efeito punctum. A figura 6
abaixo comega a sequéncia de imagens dos 10 sujeitos pesquisados.

Figura 6 — Fotografia (P1) — Site

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P1) — Corte Alto (2021)

Nesta imagem, a técnica utilizada foi o corte alto e o ato de jogar um madvel (banquinho) para
cima e fotografa-lo em movimento, acabou por provocar no espectador uma sensac¢do de certa
angustia e curiosidade, o efeito punctum.

A figura 7 abaixo demonstra a imagem produzida pelo (P2).
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Figura 7 — Fotografia (P2) — Site

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P2) — Simetria (2021)

Neste caso, a imagem foi desenvolvida utilizando a simetria e o efeito punctum onde pode ser
observado pela sensagdo de estranheza da cor vermelha e da textura da parede.

A figura 8 a seguir mostra a imagem selecionada para o sujeito (P3)

Figura 8 — Fotografia (P3) — Site

e
T B X
Prow e F F

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P3) — Regra dos Tercos (2021)

Na figura acima o sujeito posicionou o par de sapatos exatamente no quadrante central da
Regra dos Tergos, proporcionando harmonia a imagem.

Na figura 9 a seguir observa-se a imagem produzida pelo sujeito (P4)

Figura 9 — Fotografia (P4) — Site
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Fonte: Elaborado pelo sujeito (P4) — Corte Alto (2021)

Essa imagem mostra uma tendéncia durante os testes realizados com o site, a maioria dos
sujeitos pesquisados tendeu a “copiar” uma imagem semelhante que havia como exemplo na
explicacdo da tarefa no post do site.

Abaixo, apresenta-se a imagem (ver figura 10) selecionada para sujeito (P5) produzida durante
os testes com o site.

Figura 10 — Fotografia (P5) — Site

— -

B

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P5) — Simetria (2021)

Na imagem acima, o conceito de simetria foi bem explorado pelo sujeito, obtendo-se harmonia
e ritmo na fotografia.

A figura 11 abaixo demonstra o trabalho realizado pelo sujeito (P6).

Figura 11 — Fotografia (P6) — Site
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Fonte: Elaborado pelo sujeito (P6) — Regra dos Tergos (2021)

O sujeito pesquisado explorou o conceito de regra dos tercos, posicionando o elemento
inusitado e captado no momento exato, no centro do quadrante principal. Na figura 12 a
seguir segue o trabalho desenvolvido pelo sujeito (P7)

Figura 12 — Fotografia (P7) — Site

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P7) — Simetria (2021)

Na imagem acima o conceito de simetria foi captado pela imagem da janela, que possui os
mesmos elementos, tanto no lado direito como no lado esquerdo da fotografia.

O sujeito (P8) produziu a seguinte imagem, conforme a figura 13 a seguir.

Figura 13 — Fotografia (P8) — Site

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P8) — Regra dos tergos (2021)
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Dividindo-se a imagem acima, percebemos que o rosto do gato esta posicionado no eixo
vertical da direita e seu focinho, em um “dos pontos de ouro” da regra dos tergos.

O sujeito (P9) criou a fotografia conforme demonstra a figura 14 a seguir.

Figura 14 — Fotografia (P9) — Site

‘._IA.L.L

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P9) — Corte Alto (2021)

Na imagem acima, além do corte alto, percebe-se elementos ritmicos na imagem como as
linhas criadas horizontais e diagonais onde o vaso no alo esta apoiado.

O sujeito (P10) criou a imagem conforme demonstrada na figura 15 a seguir.

Figura 15 — Fotografia (P10) — Site

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P10) — Regra dos Tercos (2021)

A imagem demonstra o rosto do animal posicionado bem no centro da imagem, dando
destaque para seus olhos.

Percebeu-se pela sele¢do das imagens a criatividade dos SP e o efeito punctum causado no
espectador, devido as diferentes imagens, aqui vale mencionar que os sujeitos pesquisados
foram oriundos de diversas regides do pais.
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Apds o desenvolvimento das imagens, foi questionado aos sujeitos pesquisados qual a opinidao
sobre o uso do site. As respostas seguem conforme o quadro abaixo e foram replicadas de
acordo com o portugués escrito dos sujeitos.

Quadro 1 — Opinido dos Sujeitos Pesquisados sobre o Site

Sujeitos de
Pesquisa Respostas

(P1) L . .
Esta muito bom pra mexer site mas parece como igual aula g a gente aprende pra
melhorar, para mim estd étimo.

(P2) 1- ser bilingue 2- videos explicativos em libras 3- imagem seguida de explicacdo

(P3) Acho que importante necessario de acesso em libras para surdos, também os surdos
tem duvidas as coisas e perguntar para professores de fotografias ajudar e orientar
para surdos

(P4) Achei muita informagdo na marca

(P5) o < " - o .
Gostei o site sim e ndo tenho o que criticar com necessaria mudanca, o jeito esta
6timo.

(P6) Eu ndo tenho nenhuma critica

(P7) Gostei e fotografias, E 6timo

(P8) Eu gostei muito, explica muito bem, eu estou aprendendo, melhor ainda tem
intérprete de libras na janela

(P9) Foi facil imagina coisa pra tirar foto

(P10) Achei legal com a explicagdo de forma mais visual com imagem e a interpretagdo em
Libras.

Fonte: Elaborado pelo Autor e respondido pelos sujeitos de pesquisa (2021)

A préxima etapa da pesquisa foi conduzir o teste GOMS com o aplicativo.
2.2 Teste GOMS com o Aplicativo

O teste GOMS com o aplicativo seguiu o mesmo modelo do site, porém com trés tarefas
diferentes, enquadramento, inventar uma histdria na fotografia e ser nojento na fotografia. Foi
construido um infografico do teste para organizar a pesquisa (ver figura 16).
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Figura 16 — Infografico do Aplicativo — Teste GOMS

TAREFA 1
Enquadramento
Tomada de Tempo
Envio das imagens

TAREFA 2

“Ser Nojento”
Tomada de Tempo
Envio das imagens

TAREFA 3
Inventar Historias
Tomada de Tempo
Envio das imagens

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020) adaptado de (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010)

O aplicativo ainda estd em versdao somente para os testes da pesquisa, mas pretende-se
desenvolver os estudos para que ele esteja disponivel nas plataformas de aplicativos de
celulares. A figura 17 abaixo mostra a interface utilizada nos testes com os sujeitos.

Figura 17 — Interface do Aplicativo — versdo Beta

ol Claro BR 5 09:54 @ 65% .- Wl Clarg BR @54 & B5% - W Claro BR & 09:54 ® 65% =

@ _.aseimagens.vercel.app & _aseimagens.vercel.app & _aseimagens.vercel.app

LIBRAS e Imagens — LIBRAS e Imagens
Videos = Glossario

LIBRAS e Imagens

Home
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o

Composigao Dicas
T
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_: -h‘]jz O 8 Composigao Efeito Punctum
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Qlhar Fotografico ’—d‘
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[ Videos )| Glossirio ] R B a \ [ 2]
Videos | Glossario Videos Glossario
otagrafias Com OO
o + @ - < & © - a D @ -

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020)

Como pode-se observar, possui um conjunto de icones para melhor visualizacdo das técnicas
de composicao pelo usudrio, uma vez que ele é totalmente visual, tornando a experiéncia
destes um pouco mais facilitada.

No aplicativo foram solicitadas trés tarefas: enquadramento, “Ser nojento na fotografia” e
Inventar histdrias.

Enguadramento na fotografia é a organizacdo da composi¢do de forma em que se pode ver um
elemento dentro de outro. As cores do quadro sdo capazes de sugerir o lugar onde a fotografia
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foi tirada." (ANG, 2007, p. 16) "[...] a técnica que pode ser uma maneira de esconder
pormenores em primeiro plano que distraem, é também uma maneira de ajudar a criar uma
sensacdo de profundidade na imagem.

“Ser nojento na fotografia” é, segundo Carroll (2019, p.22) “tentar encontrar temas que as
pessoas normalmente considerem repulsivas e use suas habilidades fotogréficas para mudar
suas opinides. S6 ndo se empolgue muito, porque os adultos odeiam coisas nojentas quando
ficam fora de controle.”

O conceito de inventar histérias na fotografia, de acordo com Carroll (2019, p. 10) significa:
“Pense em uma imagem como uma cena de uma histéria maior. Vocé poderia até escrever a
historia toda e depois escolher qual parte fotografar. Talvez até criar uma imagem inspirada
em seu livro favorito.”

Na tabela 2 abaixo segue o tempo de producdo das imagens pelos sujeitos pesquisados.

Tabela 2— Resultados do GOMS — Aplicativo. O tempo é medido e arredondado na escala de segundos

Sujeitos de Pesquisa Tempo tarefa 1 (min:s) Tempo tarefa 2 (min:s) Tempo tarefa 3 (min:s)

P1 — nivel médio 25:12 12:44 25:42
P2 — nivel graduagdo 04:33 05:19 05:34
P3 — nivel graduagdo 20:08 10:20 66:04
P4 — nivel graduacdo 03:34 03:14 06:24
P5 — nivel médio 09:01 12:06 24:06
P6 — nivel graduagao 44:00 11:50 26:39
P7 — nivel médio 05:37 03:18 04:15
P8 — nivel médio 09:15 26:33 45:38
P9 — nivel graduagdo 17:43 09:33 17:46
P10 — nivel pds-graduacdo 02:52 05:48 10:30

Fonte: Elaborado pelo Autor (2022)

Percebeu-se pela tabela acima, que o tempo de produg¢do das imagens dos SP variaram de 2
até 45 minutos. O que leva a concluir que alguns precisaram de mais tempo para entender o
conteldo e fazer a melhor imagem possivel, dentro da tarefa. Os sujeitos pesquisados durante
o teste com o aplicativo produziram as seguintes imagens que se seguem. O sujeito (P1)
produziu as imagens da tarefa “Inventar Histérias com a fotografia”, conforme a figura 18
abaixo.
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Figura 18 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P1) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P1) — Inventar histdrias na fotografia (2021)

Como observou-se na producdo do sujeito (P1), na tarefa de inventar histérias na fotografia,
ele construiu uma narrativa completa, que da a ideia que houve um crime e alguém observou
através do buraco de uma fechadura. O efeito punctum neste caso foi alcancado, uma vez que
as imagens sdo capazes de causar uma série de sensa¢des no espectador.

O sujeito (P2) produziu a seguinte imagem (ver figura 19) usando o aplicativo seguindo o
critério de se procurar pelo efeito punctum.

Figura 19 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P2) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P2) — “Ser nojento” na fotografia (2021)

Diante de fotografia acima e conforme citado em Carroll (2019), o efeito punctum esta
relacionado a sensacdo de repulsa diante da imagem apresentada.

O sujeito (P3) produziu a imagem conforme a figura 20 a seguir.
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Figura 20 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P3) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P3) — Enquadramento na fotografia (2021)
A imagem acima também poderia se encaixar na tarefa de inventar histérias na fotografia,
mas, mesmo assim, cumpriu a tarefa de enquadramento.
O sujeito (P4) produziu a imagem de acordo com a figura 21 a seguir.

Figura 21 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P4) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P4) — Inventar histdrias na fotografia (2021)

Tém-se aqui uma histdria elaborada, usando um copo pldstico em um fogdo, passando a
sensag¢do de que algo de muito ruim poderia acontecer nesse contexto.

O sujeito (P5) produziu a imagem de acordo com a figura 22.

Figura 22 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P5) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P5) — Inventar histérias na fotografia (2021)
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O sujeito (P5) inspirou-se em uma cena de filme para produzir a imagem acima, o que provoca
no espectador uma sensagao de duvida, em uma tentativa de adivinhar qual filme esta sendo
retratado.

O sujeito (P6) produziu a imagem conforme a figura 23 abaixo.

Figura 23 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P6) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P6) — Inventar histérias na fotografia (2021)

A histdria de uma pessoa navegando em um barco de papel provoca uma sensa¢dao de uma
ligacdo a infancia.

O sujeito (P7) criou a imagem conforme pode-se observar na figura 24 a seguir.

Figura 24 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P7) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P7) — Inventar histérias na fotografia (2021)

Na imagem acima o sujeito (P7) fotografou uma cena do livro O Pequeno Principe que estava
pintada em uma parede.

O sujeito (P8) desenvolveu a seguinte imagem de acordo com figura 25 abaixo.
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Figura 25 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P8) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P8) — Enquadramento na fotografia (2021)

Na figura acima pode-se perceber uma sensacdo de calma, tranquilidade ritmo e
enquadramento.

O sujeito (P9) produziu a imagem conforme segue na figura 26 abaixo.

Figura 26 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P9) — Aplicativo

Na figura acima, ao se ver uma tesoura semiaberta, pode-se deduzir o que poderia acontecer
com este instrumento.

A figura 27 abaixo demonstra a imagem produzida pelo sujeito (P10).
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Figura 27 — Fotografias do sujeito de pesquisa (P10) — Aplicativo

Fonte: Elaborado pelo sujeito (P10) — Inventar histdrias na fotografia (2021)

A figura demonstra um processo de “apodrecimento” de uma fruta, causando no espectador
uma histéria do processo de evolugdao humana, desde o nascimento, até seu envelhecimento e
morte.

Finalizado do teste, foi questionado aos sujeitos sobre sua opinidao sobre o aplicativo, assim
como feito com o site. Os resultados obtidos seguem conforme o quadro 2 abaixo.

Quadro 2 — Opinido dos Sujeitos Pesquisados sobre o Aplicativo

Sujeitos de
Pesquisa Respostas

(P1) Eu gostei site pg me ajudou desenvolvendo g igual profissional

(P2) Acho pessoas ja precisa saber pouco fotografia usar app 2. Pouca explicagdo 3.
Precisar mais detalhe. 1. Busca facil 2. Bilingue 3. Ter exemplos

(P3) E muito 6timo! Hoje aprendi e fiz tirar as fotografias é muito bem

(P4) 1- N3o consegui achar os exemplos (igual ontem site tem muitas imagens
exemplos) 2- Falta de com textinhos portugués (palavras mais simples) 3- icones
ndo combinado o que eu queria (quando eu clico glossario e abrir os videos
mesmo o que eu ja assisti) 1- Abrir mais leve 2- Limpo no app. Muitos icones
mais visual

(PS) Gostei o aplicativo é parecido sistema do site e os videos sdo igualzinhos sem
critico também. Com certeza outros surdos vdo entender.

(P6) Facil gostar de usar

(P7) Entender e tipo diferente video tbm fotografia. As vezes é aprender sobre e
regra

(P8) Muito interessante e também as tarefas, aprendi bastante
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Gostei. E bom de usar, ficou interessante

Muito bom, ainda com acessivel em Libras ficou de forma mais clara de
entender. Colocando pratica e etc. Sim, ha duvidas sem os exemplos, mas pelo
menos tentei o que entendi.

Fonte: Elaborado pelo Autor e respondido pelos sujeitos de pesquisa (2021)
A terceira fase da pesquisa, apds o envio de todas as imagens pelos sujeitos pesquisados, foi
encaminhado um link contendo um formuldrio de auto avaliagdo de aprendizagem.
2.3 Auto Avaliacdo de Aprendizagem dos sujeitos pesquisados

O questionario de auto avaliacdo de aprendizagem foi construido com base em um formulario
da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) e para melhor compreensdao do conteudo foi

desenvolvido um infografico conforme a figura 27 abaixo.
Figura 28 — Infografico Questionario de Auto Avaliagdo

Pergunta 2

e Pergunta 1

A disciplina
(site e aplicativo)
foram apresentados
com objetivos claros?

e Pergunta 5

Vocé aprendeu
o conceito de
Simetria?

(—° Pergunta 9

Vocé aprendeu

o conceito de
Enquadramento?

(—0 Pergunta 13

Vocé ja teve

Vocé aprendeu
o conceito de
Olhar Fo!ograflco

° Pergunta 3

Vocé aprendeu
o conceito de
Efeito Punctum?

I

0 Pergunta 4

Vocé aprendeu
o conceito de
Regra dos Tergos?

/—° Pergunta 6
Vocé aprendeu

-

/—° Pergunta 7

Vocé aprendeu
o conceito de
Inventar Historias

N

?J_)

0 Pergunta 8

Vocé aprendeu
o conceito de

Ser nojento na
Fotografia?

o conceito de
Corte Alto?

/—° Pergunta 10

A disciplina (Fotografia)

@ importante
0?

-

(—° Pergunta 11
Qual foi o grau
os| 5

(—° Pergunta 12

Os videos e
as tarefas foram
bem explicados?

para sua Formaga
/—° Pergunta 14
Durante as tarefas,

o seu esforgo foi?
N J

de dificuldade
em entender os vide
e as tarefas?
g
(—° Pergunta 15
Ap6s cursar a disciplina

(usar o site e o aplicativo),
seu interesse

pelo assunto
aumentou?

N

conhecimentos
novos em fotografia
durante os testes?

8
/_o Pergunta 16

Vocé adquiriu

° Pergunta 17

As tarefas pedidas
pelo professor foram?

aulas de fotografia? 3
Fonte: Elaborado pelo Autor (2021) adaptado de

https://www.ufjf.br/fisdiurno/files/2017/05/Formulario _de Avalia%c3%a7%c3%a30 de Disciplina.pdf

O questionario foi composto de 17 perguntas em formato de escala likert, com respostas como
SIM, NAO, TALVEZ. Neste trabalho foram apresentados os trés graficos com as respostas das
perguntas 10, 15 e 16, de acordo com as figuras que se seguem.

O grafico 1 abaixo apresenta os resultados encontrados na pergunta de nimero 10 que
solicitava que os alunos respondessem a pergunta “A disciplina (Fotografia) é importante para
sua formacgao?”.


https://www.ufjf.br/fisdiurno/files/2017/05/Formulario_de_Avalia%c3%a7%c3%a3o_de_Disciplina.pdf
https://www.ufjf.br/fisdiurno/files/2017/05/Formulario_de_Avalia%c3%a7%c3%a3o_de_Disciplina.pdf
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Grafico 1 — Resultados da auto avaliagdo de aprendizagem — Pergunta 10

rae e _ 30’0%
e _ 60’0%
e - 10’0%

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Conforme o grafico, o minicurso demonstrou ser importante para a maioria dos sujeitos
pesquisados, ou seja, 90% do total considerando a importancia alto e muito alto.

O grafico 2 a seguir, apresenta as respostas a pergunta “Apés cursar a disciplina (fazer os

testes, usar o site e o aplicativo), seu interesse pelo assunto aumentou?” na pergunta de
ndmero 15.

Griafico 2 — Resultados da auto avaliagdo de aprendizagem — Pergunta 15

te e o aplicativo), seu interesse pelo assunto aumentou?

10,0%

) 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0
Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Segundo o grafico acima, para 80% dos sujeitos pesquisados o interesse pela fotografia
aumentou, o que sugere que as tarefas foram compreendidas corretamente pelos sujeitos.

O grafico 3 a seguir, demonstra as respostas da pergunta 16, que pedia que os alunos
respondessem “Vocé adquiriu conhecimentos novos em fotografia durante os testes?”.
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Grafico 3 — Resultados da auto avaliagdo de aprendizagem — Pergunta 16

et - o

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

De acordo com o gréfico, verifica-se que para 80% dos sujeitos pesquisados, adquiriram novos
conhecimentos de fotografia durante os testes.

As principais reflexdes que podem ser feitas com as respostas dos sujeitos pesquisados péde-se
concluir que a fotografia € um meio de comunicagdo muito importante para tais sujeitos, para
gue eles possam transmitir suas vivéncias e suas culturas através das imagens produzidas.

3  Consideragoes Finais

Como foi observado nos testes, os estudantes surdos pesquisados alcangaram os objetivos
propostos da pesquisa que foi aprender fotografia de forma autébnoma através de interfaces
usdveis responsivas projetadas diretamente para as pessoas surdas.

Uma das principais discussdes que podem ser importantes para professores que atuam com
alunos surdos é a necessidade de constante aprimoramento de metodologias de ensino,
diferenciar as particularidades destes sujeitos e suas formas de aprendizagem, uma vez que
assim como o aluno ouvinte, os alunos surdos adquirem conhecimentos de formas diferentes,

principalmente conteddos mais visuais.

Pelas imagens construidas pelos entrevistados, pode-se observar que o efeito punctum, citado
em Barthes (1980), na qual a fotografia provoca no espectador algum tipo de sensagao, foi
alcangado.

Foi detectada uma certa problematica durante a aplicacdo dos testes via WhatsApp, onde toda
a conversacgao se deu por escrito, utilizando-se do portugués como segunda lingua, tanto para
passar as atividades aos alunos, quanto para sanar possiveis duvidas, o que pode ter
ocasionado alguma demora no processo, ou alguma perda da acessibilidade, onde alguns
alunos responderam no questionario de auto avaliagdo que TALVEZ ndo tivessem
compreendido a tarefa corretamente. Este problema poderia ser solucionado se as reunides
para os testes tivessem um intérprete disponivel, o que ndo foi possivel na época, ou que pelo
menos as atividades tivessem sido gravadas em video com Libras, o que ndo ocorreu, devido
também a necessidade da disponibilidade de um intérprete. Quanto as possiveis duvidas
serem gravadas em Libras, ndo poderia se prever quais seriam tais duvidas, portanto optou-se
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por fazer todos os testes em portugués escrito como segunda lingua. Mas como sugestao para
projetos futuros, pretende-se oferecer este curso para escolas, empresas e organizaces de
surdos, onde este problema detectado podera ser sanado.

No teste GOMS, previa-se estipular um tempo para cada tarefa, mas optou-se por deixar o
tempo livre, para que os sujeitos pesquisados pudessem elaborar suas composicGes
fotograficas. Também no teste GOMS com o site, notou-se que, como haviam exemplos nas
postagens, os sujeitos tenderam a “imitar” certas imagens, principalmente na tarefa chamada
“CORTE ALTO".

Ja no teste com o aplicativo, isso ndo ocorreu, porque ndao ha exemplos na versdo testada com
0s sujeitos, o que sugere uma questdo: serd que os exemplos inseridos podem limitar a
criatividade?

Posteriormente, todas as imagens produzidas pelos sujeitos serdo inseridas em uma exposicao
virtual no site da pesquisa, para que todos possam ter acesso aos trabalhos produzidos.

Todos os instrumentos de pesquisa foram embasados em metodologias de ensino bilingue e de
acordo com as normas da ABNT NBR 15.290/2005 que estabelece as normas para insercdo de
videos com janela de Libras.

Como discussdes a serem propostas, as escolas devem atentar-se para essas ferramentas, que
podem ser capazes de suprir algumas das suas necessidades, como a falta de intérpretes em
sala de aula, por exemplo e também quando o professor da disciplina ndo for fluente em
LIBRAS.
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