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RESUMO

Tendo como principal tema deste projeto o daltonismo, este trabalho
aborda o desenvolvimento de um protótipo de livro digital infantil acessível para
indivíduos daltônicos. O livro “Leo, O Camaleão Daltônico” é uma história
adaptada do conto “O Camaleão Daltônico” de Diogo da Costa Ruffato (2012) e
foi transformada em uma publicação digital ilustrada e interativa, atendendo os
principais requisitos e heurísticas necessárias de acessibilidade digital.
Buscou-se construir interfaces que atendessem as dificuldades encaradas
principalmente para pessoas daltônicas, casos esses que não são reconhecidos
e sofrem de uma grande falta de informação e sensibilização, especificamente
no meio educacional. Baseado em pesquisas e experiência própria do autor, na
maioria dos casos não utilizam de recursos e uma abordagem inclusiva sobre o
distúrbio. O percurso projetual para a criação da pesquisa, estruturação e
conceituação foi orientado pela metodologia Iterato, de Gonçalves, Baptista e
Fadel (2021) juntamente com o método de Preece, Rogers e Sharp (2005) que
complementa nas etapas de interações e prototipação. Portando, a fim de
utilizar de recursos da narrativa ilustrada infantil para a publicação, foram
desenvolvidas ilustrações utilizando a ferramenta de acessibilidade ColorADD
para legenda de cores no livro, com a intenção de ajudar na compreensão das
cores durante a leitura. Os recursos utilizados para a concepção da publicação
destinada a dispositivos mobile foram elaborados utilizando o software
indesign e suas ferramentas de interatividade digital, bem como a publicação
online permitida no próprio sistema, hospedada em um link web, podendo ser
acessada e distribuída gratuitamente.

Palavras-chave: Daltonismo, livro digital, acessibilidade, design de interação.



ABSTRACT

With color blindness being the main theme of this project, this project
addresses the development of a prototype of an accessible children's digital
book for color blind individuals. The book "Leo, The Colorblind Chameleon" is a
story adapted from the short story "The Colorblind Chameleon" by Diogo da
Costa Ruffato (2012) and was transformed into an illustrated and interactive
digital publication, meeting the main requirements and heuristics needed for
digital accessibility. It was sought to build interfaces that would meet the
difficulties faced mainly by colorblind people, cases that are not recognized and
suffer from a great lack of information and awareness, specifically in the
educational environment, which, based on research and the author's own
experience, in most cases do not use resources and an inclusive approach to
the disorder. The projectual path for the creation of the research, structuring
and conceptualization was guided by the Iterato methodology, by Gonçalves,
Baptista and Fadel (2021) along with the method of Preece, Rogers and Sharp
(2005) that complements in the stages of interactions and prototyping.
Therefore, in order to use children's illustrated narrative resources for the
publication, illustrations were developed using the accessibility tool ColorADD
for color subtitles in the book, with the intention of helping in the understanding
of colors during reading. The resources used for the conception of the
publication for mobile devices were elaborated using the indesign software and
its digital interactivity tools, as well as the online publication allowed in the
system itself, hosted on a web link, and can be accessed and distributed for
free.

Keywords: Color blindness, digital book, acessibility, interaction design.
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1. INTRODUÇÃO

1.1. Contextualização

De acordo com o professor e oftalmologista Galton Vasconcelos (2013), o
daltonismo, nome popular da discromatopsia, é um distúrbio de visão
caracterizado pela dificuldade em diferenciar as cores. Isso se dá quando as
células na retina, chamadas de cones e bastonetes, não conseguem responder
adequadamente às variações nos comprimentos de onda da luz (LYNCH,
2022).

É muito comum que essa dificuldade passe despercebida nos primeiros 5
anos de vida, quando a criança tem dificuldade de se expressar. Portanto, é de
extrema importância que a família e profissionais da educação estejam
informados sobre o distúrbio, sendo possível ensinar e incluir crianças
daltônicas em atividades escolares e nas atividades cotidianas, de modo a
mitigar os efeitos colaterais. Do contrário, quando não existe essa atenção, nas
palavras de Miguel Neiva (2008) designer gráfico português e criador do
sistema de legendas de cores para daltônicos, o ColorAdd:

“Não é apenas o desempenho escolar que é afetado no
desenvolvimento de uma criança com daltonismo, há o bullying
que uma criança sofre, muitas vezes até do professor, que não
entende porque ela pintou a árvore de vermelho, ou não
conseguiu interpretar um gráfico. Ou seja, situações
constrangedoras”.

Além dos problemas citados, também há uma carência de informações
sobre daltonismo voltado para o público infantil. Juntamente percebe-se que há
desinformação sobre o tema por parte dos pais, responsáveis e profissionais da
educação, que muitas vezes não sabem lidar com uma criança daltônica.

Quanto aos livros digitais, é interessante observar que estes são cada
vez mais populares no cotidiano das crianças e, por característica, permeiam
diferentes áreas do conhecimento e oferecem oportunidades para diversos
segmentos, tais como informação, educação e entretenimento (DICK;
GONÇALVES, 2017). Além disso, as publicações digitais oferecem maiores
oportunidades para compartilhamento, já que não exigem uma cadeia de
produção, armazenamento e distribuição tão complexa, favorecendo a
disponibilização e o acesso gratuito às crianças, pais e professores.

Papanek (1973, p.14) destaca o poder do design em ajudar um indivíduo
a dar forma a produtos e ambientes e, consequentemente, a si mesmo e à
sociedade, exigindo do designer uma responsabilidade moral e social. A partir
dessa ideia, este relatório de Projeto de Conclusão de Curso (PCC) busca
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compilar todo o processo de pesquisa e desenvolvimento de um livro digital
infantil inclusivo para daltônicos.

1.2. Problema

Segundo Munari, "esses problemas podem ser especificados pelo
designer e propostos à indústria, ou pode ser a indústria a propor ao designer a
resolução de algum problema" (2008, p. 30).

Levando em consideração a contextualização e motivações
apresentadas anteriormente pelo autor, a principal questão que guiará todo o
desenvolvimento e auxiliará nas tomadas de decisões do projeto é: como o
design gráfico pode ajudar a estimular a interação e interesse de crianças na
literatura digital enquanto possibilita ferramentas de acessibilidade
apresentando o contexto do daltonismo com a intenção de sensibilizar tanto
a elas quanto aos pais e/ou responsáveis?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo geral

O objetivo principal desse projeto é ilustrar e desenvolver um livro digital
interativo a partir do texto “O Camaleão Daltônico”, do autor Diogo da Costa
Ruffato (2012).

1.3.2. Objetivos específicos

● Pesquisar e identificar soluções gráficas e mecanismos de interação em
ambiente digital adaptados às pessoas daltônicas;

● Adaptar o texto e ilustrar o conto “O Camaleão Daltônico” (RUFFATO,
2012) visando a aplicação em um projeto de livro digital;

● Projetar o design de interação do livro congruentes com as propriedades
literárias e visando uma experiência centrada no usuário-leitor, criança e
adulto mediador;

● Projetar interfaces e mecanismos de interações acessíveis
especialmente às pessoas daltônicas;

● Prototipar o livro digital e desenvolver sua versão final.

1.4. Justificativa

A motivação para realizar uma pesquisa sobre daltonismo se dá pela
experiência pessoal do autor da pesquisa, que é daltônico e entende das
verdadeiras problemáticas e constrangimentos que sempre vivenciou. Somado
a isso, ao pesquisar sobre daltonismo e livros digitais infantis, encontra-se
resultados sobre o que é a tal condição genética e como a mesma afeta a
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percepção do usuário, mas são poucos os que buscam soluções para
problemas de acessibilidade em tais materiais.

Portanto, a escolha do formato de livro infantil digital, além do interesse
particular do autor, também pela falta de publicações digitais que oferecem
experiências realmente pensadas na interação e na experiência do
usuário-leitor para o público infantil. Adicionalmente, também é de interesse
pessoal do autor aprender mais sobre ilustração e publicações digitais.

A realização desta pesquisa também é justificada pela falta de
informações sobre o daltonismo presente em toda vida escolar do autor, do
ensino básico até a universidade. Estes primeiros interesses resultaram na ideia
de utilizar do momento dentro de uma universidade pública e contribuir na
sensibilização e informação sobre o tema. E, por isso, uma das primeiras
decisões tomadas foi a de encontrar uma história que abordasse o daltonismo
para o público infantil. Para isso, foi feita uma pesquisa sobre esse tipo de
conteúdo, que resultou na descoberta do texto “O Camaleão Daltônico” do
escritor Diogo da Costa Ruffato (2012), disponível no site Recanto das Letras. O
texto inspirou uma tirinha (Figura 1), que serviu como principal referência do
projeto sobre o tema, para trazer o assunto como forma de sensibilização e não
de forma cômica.

Figura 1: Tirinha inspirada no conto “O Camaleão Daltônico”.

Fonte: Ryotiras.com

A tomada de decisão de utilizar o texto “O Camaleão Daltônico”
dependeu da aprovação do autor original e a liberação dele para a adaptação
do texto para o formato de livro. Em seguida, o criador do sistema “ColorAdd”
também foi contactado e foi solicitado a permissão para utilizar a ferramenta no
desenvolvimento do livro digital. Com o aceite de ambos os pedidos, estas
contribuições prévias tornaram possível o desenvolvimento deste projeto de
conclusão de curso que visa propor um caminho inclusivo para livros infantis
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considerando os problemas apresentados em relação à falta de informação,
sensibilização e inclusão acerca do daltonismo em crianças.

A história a partir da qual nasce o projeto foi escolhida tanto pela
temática, quanto pelo efeito de reflexão que aborda a partir de uma proposta
literária, trazendo à tona a importância da acessibilidade de pessoas daltônicas
na sociedade. O conto “O Camaleão Daltônico”, originalmente escrito por Diogo
da Costa Ruffato (2012), foi adaptado pelo autor desta pesquisa e conta a
história de Leonardo, Leo, um camaleão que não consegue se camuflar assim
como os outros de sua espécie. No decorrer da história, Leo descobre o que é
o daltonismo e passa a entender melhor sobre as diversas dificuldades que
enfrenta durante a sua vida.

1.5. Delimitação e escopo do projeto

Este projeto de design gráfico limita-se à criação de um livro digital
infantil focado na leitura mobile e com a temática focada no daltonismo. O
levantamento, idealização e desenvolvimento deste projeto foi realizado em
dois semestres letivos, sendo dividido o processo em:

a) Semestre 2021/2: escolha de tema, pesquisas, definição de tema,
definição de abordagem, definição de formato, escolha de
metodologia, referências.

b) Semestre 2022/1: aplicação dos métodos de pesquisa e
desenvolvimento, concepção de ilustrações, que abrange desde os
rascunhos à finalização das ilustrações e, paralelamente, o projeto de
interação que engloba desde a produção e testes de wireframes,
protótipos, avaliações e implementações, até a publicação final.

O projeto é voltado para o meio digital, tendo todos os requisitos de
interação e experiência do usuário, atendendo as heurísticas necessárias do
“Guia de Boas Práticas de Acessibilidade de Interfaces Digitais para Usuários
Daltônicos”, de Bruna Rodrigues (2017), contendo ilustrações e cores
adequadas às informações, possuindo também os conceitos básicos do design
gráfico, como: legibilidade, leiturabilidade, hierarquia da informação, teoria da
forma e composição. Além disso, será utilizado a ferramenta de acessibilidade
“ColorAdd1” para a legenda das cores no livro, com a intenção de ajudar na
compreensão das cores durante a leitura da história

Apesar da história original ser proveniente do conto “O Camaleão
Daltônico” de Diogo da Costa Rufatto (2012), a qual se encontra no original

1 https://www.coloradd.net/en/
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como anexo deste PCC e também no site do autor2, esta foi adaptada pelo
autor deste projeto e, ainda, contou com o assessoramento e revisão da
professora Caroline Machado, doutora em Educação pela UFSC e especialista
em Literatura para a Infância, atuando como educadora no Núcleo de
Desenvolvimento Infantil (NDI) da mesma instituição. O conto alterado foi
aprovado ao fim pelo autor original da obra.

Definidos então história, temática e plataforma deste trabalho, será por
fim elaborada a prototipação e desenvolvimento final do livro utilizando o
software Indesign e seus recursos para desenvolvimento de publicações
interativas, bem como o próprio sistema de publicação online e-publish
oferecida pelo programa, o qual permite hospedar uma versão digital do livro
em um link web que pode ser acessado e distribuído publicamente. Assim, este
projeto não utiliza de recursos interativos muito complexos, que são frutos da
programação, mas procurou utilizar criativamente os mecanismos de interação
oferecidos no software de editoração para gerar efeitos interativos dinâmicos à
obra literária. Por fim, esta publicação será publicada e disponibilizada com o
selo Livro na Tela3, um acervo gratuito de livros digitais destinado a escolas
públicas e famílias sem o poder econômico de compra

1.6. Metodologia projetual

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste projeto mescla os
métodos de Iterato, proposto por Gonçalves, Baptista e Fadel (2021), com a
proposta metodológica de Preece, Rogers e Sharp (2005).

A metodologia Iterato - Abordagem e Processos (GONÇALVES; BAPTISTA
E FADEL, 2021) é dividida em 5 etapas, sendo elas: Pesquisa e Análise, Síntese
e Conceito, Estruturação, Design Sensorial e Prototipação. Este método foi
escolhido como base do projeto pois já é de domínio do autor, além de conter
etapas que contemplam as necessidades e objetivos planejados para a solução
deste projeto.

3https://lijdigital.com/acervo/

2 Disponível em: recantodasletras.com.br/infantil/3893931. Acesso em: 21 de Dezembro, 2021.
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Figura 2: Esquema da metodologia original.

Fonte: Iterato - Metodologia do Projeto Digital do Design UFSC

Como complemento ao método Iterato, especialmente na etapa de
prototipação do projeto, também foi adotada a metodologia de Preece, Rogers
e Sharp (2005). Esse método contém três etapas - Baixa, Média e Alta
Fidelidade - e foi utilizado por conter etapas de prototipações mais
direcionadas ao público infantil e delimitações mais precisas.

Quadro 1: Metodologia de prototipação de baixa à alta fidelidade.

Etapa da prototipação Objetivos de cada etapa

Baixa Fidelidade Conhecer preferências estéticas das crianças e
definir aparência e posicionamento dos hotspots na
interface LIDIM.

Média Fidelidade Projetar e verificar o tamanho e o
distanciamento ideais dos hotspots, verificar a
visibilidade destes e implementar soluções para o fluxo
de tarefas interativas.
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Alta Fidelidade Ponderar concessões para compreender a real
aplicabilidade de diretrizes de interação, corrigir e
implementar a multimodalidade e mecanismos
interativos mais complexos dos hotspots.

Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005)

Para a realização deste projeto a metodologia Iterato (GONÇALVES;
BAPTISTA E FADEL, 2021) foi utilizada como base projetual, enquanto o método
de Preece, Rogers e Sharp (2005) foi utilizado como complemento.

Figura 3: Esquema da metodologia adaptada pelo autor.

Fonte: Do autor (2022).

As metodologias apresentadas serviram como base para todo o
processo. É importante ressaltar que, para este projeto foram feitas duas
adaptações na metodologia: 1) a inclusão de uma etapa inicial, denominada
“Ambientação”, com o objetivo de contextualizar as temáticas envolvendo o
projeto, entendendo seus reais objetivos e problemas e; 2) a exclusão da etapa
de prototipação de alta fidelidade, pois na proposta de Preece, Rogers e Sharp
(2005) este tópico envolveria fatores como programação, que está além do
conhecimento e objetivo do autor.

2. AMBIENTAÇÃO

Para entender sobre as publicações digitais e seus devidos formatos,
além de ferramentas, abordagens e processos de acessibilidade para pessoas
daltônicas no ambiente digital, foi feito a inclusão desta etapa na metodologia
para a contextualização de características e diretrizes destes tópicos citados,
com objetivo de compreender ainda mais estas temáticas onde o projeto está
inserido.
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2.1. Literatura infantil

Segundo Marilena Loss Bier (2004), professora da Universidade do Sul
de Santa Catarina, o autor de literatura infantil deve sempre valorizar a
capacidade de pensar das crianças, respeitando seus sentimentos e
inteligência dos menores, procurando entender o mundo particular delas.
Também, de acordo com Menegazzi (2020) é uma das características da
literatura a liberdade e subversão que o leitor é capaz de realizar enquanto faz
a leitura e o design do livro, impresso ou digital, deve, na materialização da
história, prezar por oferecer uma experiência interativa que respeite e promova
capacidades, habilidades e limites da criança enquanto leitora

A literatura infantil faz parte do aprendizado e conhecimento da criança
sobre vários assuntos e é através de histórias e narrativas que esses
conhecimentos são aprimorados. A criatividade e as histórias inventadas são
fundamentais para o processo de imaginação e percepção sobre vários fatores,
desde o educacional, quanto ao social. Portanto, para ajudar na idealização
desses ambientes a serem compreendidos com maior facilidade, as ilustrações
são fundamentais para um bom ensinamento prático e fácil a ser entendido
pela a criança por si só, ou com a ajuda de outra pessoa responsável. No
entanto, na literatura infantil, não existem apenas os livros ilustrados para esse
público, como podemos observar na Figura 4, há outros formatos literários que
utilizam ilustrações e palavras. Também é importante ressaltar que é comum
obras infantis se apresentarem de forma híbrida, ou seja, com mais de uma
destas características de literatura infantil.

Figura 4: Tipos de literaturas infantil.

Fonte: Adaptado de Linden apud. Menegazzi (2020, p43).
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2.2. A Literatura Infantil Digital

Segundo Ghada Al-Yaquout e Maria Nikolajeva (apud. MENEGAZZI, 2020,
p.11) Os livros digitais são uma realidade que vem se estabelecendo cada vez
mais presentes no contexto da infância, a tal ponto que os aplicativos nos dias
de hoje têm sido cada vez mais frequentes enquanto o primeiro contato de
jovens leitores com a literatura.

Em revisão da literatura científica acerca do tema Literatura Infantil
Digital, Menegazzi (2020) aponta ao menos três propriedades gerais dos livros
infantis digitais, especialmente aqueles para dispositivos móveis:

1. Interfaces multimodais (como realidade virtual)
2. Recursos multimídia (como áudios, vídeos e animações)
3. Interatividade (como hyperlinks, touch em elementos e botões)

2.2.1. Multimodalidade e multimídia na Literatura digital infantil

O crescimento de formatos diferentes destas publicações digitais
possibilita interações, recursos, plataformas e dispositivos diferentes, o que
resulta em uma ampla variação de formas de acesso à literatura (MENEGAZZI,
2020). Como podemos observar na Figura 5, há uma grande variedade de
formatos, assim como seus conteúdos de multimídia e dispositivos de acesso.

Figura 5: Formatos e propriedades de livros digitais.

Fonte: Adaptado de Teixeira (2019) apud. Menegazzi (2020, p. 57)

Com base nestas características os livros digitais infantis podem
apresentar uma grande variedade excessiva de recursos e elementos
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multimídia dispostos em diferentes interfaces modais, conforme é possível
visualizar na Imagem 6, elaborada por Menegazzi (2022).

Figura 6: Mapa de interfaces multimodais e elementos multimídia.

Fonte: MENEGAZZI , (2020)19

Partindo de observações trazidas por Menegazzi (2020), entende-se que
para realizar o design de livro infantil é necessário planejar recursos narrativos
que usufruam de diferentes interfaces modais e mídias de forma a se
complementar e potencializar seus efeitos. Isto, cuidando para que não sejam
escassos ou em excesso porque podem, respectivamente, não oferecer
experiências digitais que diferenciam o livro digital de uma versão impressa ou
que a inclusão desmedida gere a sobrecarga cognitiva ou que se cancelem
mutuamente.

2.2.2 A interação como recursos narrativo na Literatura infantil digital

Com o passar dos tempos e da evolução tecnológica, o crescimento de
conteúdos literários infantis para o meio digital aconteceu gradualmente, de
acordo com Borràs (apud. MENEGAZZI, 2020, p. 47): primeiro com adaptação
das obras clássicas para dispositivos eletrônicos, o que em termos de conteúdo
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garante certa segurança para que as editoras explorem recursos interativos.
Menegazzi (2020) também relata que, hoje em dia, a literatura infantil pode ser
totalmente criada e executada em sistemas computacionais e é capa vez mais
comum na forma de livros infantis para dispositivos de interação móvel
(LIDIMs), sendo o aplicativo (app) um dos formato mais comercializados pela
incorporação de novas tecnologias e linguagens da cultura contemporânea,
como os jogos eletrônicos e áreas/mecanismos interativos, hotspots. Para
Frederico (2016, apud. MENEGAZZI, 2020, p. 21) os “livros aplicativos” surgiram
após o impacto do lançamento do iPad e outros tablets, e que, ao contrário das
primeiras gerações de publicações digitais que eram essencialmente
digitalizações de livros impressos, é um formato de software particularmente
planejado para usufruir dos recursos digitais disponíveis em tablets
smartphone.

De acordo com Teixeira e Gonçalves (2015), “A interatividade em
ambientes hipermidiáticos exige a participação do usuário para fazer ligações
entre objetos distintos, permitindo movimentação deliberada por meio do
conteúdo de forma não linear, diferentemente de outras representações como o
cinema e o livro impresso, que são essencialmente lineares”.

Uma das principais características dos recursos digitais proporcionados
por estas publicações infantis é denominada de hotspots, definido como áreas
e elementos interativos que contém recursos multimídia não automáticos, ou
seja, que demandam interação do leitor para serem acionados, controlados ou
modificados e, assim, interferem no fluxo de tarefas e leitura(MENEGAZZI,
2020). São exemplos de hotspots áreas e botões de navegação entre páginas
ou capítulos do livro, links de acesso a conteúdos e áreas interativas para
habilitar e controlar animações ou ilustrações etc.

Neste sentido, neste projeto entende-se que o design de um livro infantil
digital esteja especialmente dedicado a planejar hotspots para proporcionar
que a interação seja um recurso narrativo significativo para a obra.

2.3. Daltonismo

O daltonismo é um distúrbio da visão que interfere na percepção das
cores. Também conhecido pelos nomes mais técnicos como discromatopsia ou
discromopsia, sua principal característica é a dificuldade para distinguir, ou
mesmo a interpretação diferenciada da visão das cores em relação ao matiz.
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Segundo especialistas, o daltonismo é mais comum em homens do que
em mulheres por fatores genéticos. Pode ser hereditário ou, mais raramente
adquirido por alguma doença neurológica e lesões nas células responsáveis
pela visão.

Trata-se de uma doença genética, ou seja, existe uma alteração
nos cromossomos, e até o momento não existe um tratamento
definitivo e específico. É possível usar algumas lentes de óculos
com filtros de cor, conhecidas como lentes de filtros seletivos
para uso medicinal, as quais ajudam a diminuir o desconforto e
melhoram o contraste. (ARRUDA,2019 apud Moura, 2019, p. 9).

Na área da oftalmologia se explica que a visão de cores é dada pelas
células da retina chamadas cones. Existem três tipos de células cones, cada
uma responsável pela visão de uma das três cores básicas: o vermelho, o verde
e o azul. As outras cores são, na verdade, a combinação destas. As tonalidades
visíveis dependem do modo como cada cone é estimulado. Para indivíduos
daltônicos, algumas dessas células não estão presentes em número suficiente
ou registram uma anomalia no pigmento característico dos fotorreceptores no
interior dos cones, fazendo as cores não serem detectadas “corretamente”.

A variação do grau de percepção das cores pode mudar de acordo com o
diagnóstico. A discromatopsia, ou o daltonismo, está dividido em dois grupos:
Dicromacias e Tricromacias (Figura 7).

Figura 7: Tipos de daltonismo

Fonte: Fonte: Do autor (2022)

★ Dicromacias: Indivíduo que sofre ausência de um cone
- Protanopia: Ausência de cones “vermelhos”.
- Deuteranopia: Ausência de cones “verdes”.
- Tritanopia: Ausência de cones “azuis”.
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★ Tricromacias anómalas: Possui os cones, porém sofre de mutação.
- Protanomalia: Mutação resultante dos cones sensíveis à cor vermelha.
- Deuteranomalia: Mutação resultante de cones sensíveis à cor verde.
- Tritanomalia: Mutação resultante de cones sensíveis à cor azul.

2.3.1. Daltonismo na infância

Segundo Piaget, a partir dos sete anos, durante o estágio de operações
concretas, a criança descobre as relações de cor e cor-objeto, que passam
então a ser explicitadas nos seus desenhos. Antes disso, o uso de cores nos
desenhos infantis depende do interesse emocional e não guarda relação com a
realidade (PIAGET, 2003). Assim, descobrir que uma pessoa é daltônica é algo
muito complexo, principalmente quando se fala de crianças, pois nos primeiros
anos de vida o distúrbio é quase imperceptível. Nos raros casos de possíveis
sinais de daltonismo, estes não são levados a sério e são, muitas vezes,
justificados pelo fato de a criança ainda estar em fase de desenvolvimento e de
que esta ainda não consegue compreender as cores e suas variações. De
acordo com Bezerra (2006 apud Gruchouskei, 2016, p. 11), aos cinco anos de
idade é que o indivíduo tem seu amadurecimento parietal e occipital completo,
tendo plenas condições de diferenciação das cores. Caso isso não ocorra até
esse período existe a possibilidade de a criança ser daltônica.

É importante ressaltar também que há casos onde o diagnóstico é
confirmado, fazendo pais e profissionais da educação se deparar com essa
situação com a qual não sabem lidar, muito menos quais meios utilizar para
amenizar o problema e tornar a vivência do daltônico mais inclusiva, erros que
podem resultar em diversas consequências futuras para a criança, como baixa
auto-estima e dificuldades no rendimento escolar.

Uma das formas de identificações mais conhecidas no mundo é o Teste
de Ishihara, que consiste em imagens de números formados por várias cores,
tons e subtons.(Figura 8).
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Figura 8: Teste Ishihara

Fonte: Blog Tua Saúde.
Disponível em: tuasaude.com/como-diagnosticar-o-daltonismo/. Acesso em: 10/06/2022.

Contudo, dependendo da idade e do nível de alfabetização da criança,
esse teste é utilizado de forma alternativa, com símbolos, formas geométricas
ou com linhas e “caminhos” para a criança percorrer com o dedo sobre a
imagem (Figura 9).

Figura 9: Teste Ishihara para crianças

Fonte: tuasaude.com/como-diagnosticar-o-daltonismo/

O objetivo destes testes é fazer com que o indivíduo seja capaz de
reconhecer e identificar os números, símbolos ou formas. Quando isto não
ocorre, trata-se de um caso de daltonismo e com isto, outros testes precisam
ser realizados a fim de reconhecer o grau e intensidade do distúrbio.
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2.4. IHC e heurísticas de acessibilidade visual

O termo Interação Humano-Computador (IHC) é o estudo de fenômenos
de comunicação entre pessoas e sistemas computacionais e começou a ser
adotado na década de 1980 como uma maneira de descrever um novo campo
de estudo envolvendo a ciência da computação, informação, social e
comportamental, com aspectos relacionados à interação entre usuários e
sistemas. Para Baecker & Buxton (1987) IHC é a pesquisa do conjunto de
processos, diálogos e ações, através da interação de um usuário humano com
um sistema computadorizado. Portanto, partindo do conceito e definição de
IHC, a usabilidade é definida como o grau de facilidade com que o usuário
consegue interagir com determinada interface. Visando a verificação e
avaliação de usabilidade e experiência de usuário, existem heurísticas que
buscam por soluções de problemas recorrentes. As heurísticas podem acelerar
a resolução de problemas e, consequentemente, a tomada de decisão em
projetos. Com base no estudo da IHC, a construção de um projeto contendo
uma usabilidade satisfatória, depende da análise de diversos componentes de
uso e da participação ativa do usuário nas decisões da interface.

Sendo uma característica considerada nas avaliações de interfaces e
projetos digitais, e principal foco deste projeto, a acessibilidade é um fator de
extrema importância a ser considerado nos testes de usabilidade.

O Decreto Federal n° 5.296/2004, em seu artigo 8°, I, estabelece:

“I – acessibilidade: condição para utilização, com segurança e
autonomia, total ou assistida, dos espaços, mobiliários e
equipamentos urbanos, das edificações, dos serviços de
transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de
comunicação e informação, por pessoa portadora de
deficiência ou com mobilidade reduzida;”

Portanto, a acessibilidade busca garantir o acesso de pessoas com
deficiências igualmente em oportunidades, espaços físicos, produtos e
informações, inclusive no meio digital.

Com o objetivo de tornar o ambiente digital mais fácil e acessível para
todas as pessoas, e para estabelecer um conjunto de compreensões de uso de
um sistema, foi criada pela W3C, a maior organização de padronização web,
Diretrizes de Acessibilidade para Conteúdo WEB (WCAG) 2.1, que fornece
recomendações para atender as necessidades dos indivíduos. As WCAG foram
aprovadas como uma norma ISO e é dividida em 4 características: perceptível,
operacional, compreensível e robusto.
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Figura 10: Diretrizes de Acessibilidade para Conteúdo WEB (WCAG) 2.1

Fonte: Adaptado de W3 (2017) apud. Godoy; Ferreira; Cinelli (2019, p. 5)

2.5. Heurísticas de interfaces digitais para pessoas daltônicas

Com o objetivo de tornar interfaces digitais mais acessíveis para usuário
daltônicos, Bruna Rodrigues criou em seu Guia de Boas Práticas Para
Acessibilidade de Interfaces Digitais para Daltônicos (2017) 10 diretrizes que
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auxiliam designers à realizarem projetos gráficos voltados à inclusão e
acessibilidade de indivíduos daltônicos.

Os tópicos a serem levados em consideração apontados pela autora são:

● A cor não deve ser o único meio de comunicação de uma mensagem
● Use o contraste ao seu favor
● “Verde x Vermelho” pode sim, mas acompanhado de outros elementos

visuais.
● Aproveite-se do azul, a cor universal da acessibilidade
● Links devem parecer links
● Use texturas para melhorar a identificação por cores
● Ícones também são ótimos aliados na identificação por cores.
● Teste de telas em monocromia

2.6. Ferramentas que auxiliam pessoas daltônicas

● Nomenclatura de cores em objetos físicos e digitais

A identificação manual de materiais (Figura 11) proporciona autonomia
aos indivíduos daltônicos, sem que ocorra questionamentos se determinada cor
é a que deseja utilizar. Em muitas ocasiões em atividades escolares existem
tarefas que exigem pintar certo objeto da cor real dela. Por exemplo: pintar o
céu de azul. Essa situação citada foi um dos muitos casos de dúvidas e
questionamentos ao receber certa “ordem” para escolher alguma cor, que já
aconteceu com o autor deste relatório. Por exemplo, caso que o autor deste
projeto vivenciou quando na escola foi solicitado para que pintasse o céu azul,
mas acabou colorindo o céu da cor rosa. Na época, o conhecimento sobre o
daltonismo e o seu diagnóstico ainda era inexistente, tanto da sua parte quanto
de todos os alunos, profissionais da educação e de sua família, o que resultou
em apenas uma situação constrangedora.

Figura 11: Lápis de cor com identificação manual.

Fonte: Blog Papel e Lápis de cor na mão.
Disponível em: http://papelelapisdecornamao.blogspot.com/2017/01/. Acesso em: 10/06/2022

http://papelelapisdecornamao.blogspot.com/2017/01/
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Com o passar dos tempos, fabricantes de lápis de cor passaram a
produzir suas coleções com a nomenclatura das cores (Figura 12), ajudando
assim, não só a ao autor deste texto, como muitos outros indivíduos daltônicos
não-diagnosticados no processo de identificação, tanto da cor, quanto de tons
variantes, evitando principalmente situações constrangedoras.

Figura 12: Lápis de cor produzido com identificação de cor-tom.

Fonte: Do autor (2022).

● Óculos para daltônicos

Com o objetivo de proporcionar aos daltônicos uma oportunidade de ver
o mundo com mais cores e enxergar a suas variações e tons de forma mais
“precisa”, os óculos para daltonismo existem para auxiliar estas pessoas com o
distúrbio. Atualmente, a marca mais famosa de óculos para daltonismo é a
EnChroma, que é responsável pelo desenvolvimento de lentes e óculos
prometendo aumentar a percepção visual e o contraste de imagens coloridas.
As lentes EnChroma (Figura 13) contêm material óptico que remove
seletivamente comprimentos de ondas de luz específicos no ponto exato onde
ocorre a sobreposição. Resultando na percepção das variações dos cones
vermelho, verde e azul.
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Figura 13: Lentes do óculos EnChroma.

Fonte: Wikipedia (2022).
Disponível em: wikipedia.org/wiki/EnChroma. Acesso em: 11/06/2022.

O site4 da EnChroma oferece um teste de daltonismo (Figura 14) para
verificar o grau de percepção das cores, após realizado o teste o site oferece
modelos de óculos para o seu tipo de daltonismo. No teste, é utilizado a
ferramenta de Ishihara, como mencionada anteriormente, exibe imagens com
números que será visível pelas pessoas que não possuem nenhum distúrbio
visual. O teste detecta o grau e intensidade do indivíduo daltônico.

O autor deste relatório realizou o teste no site e obteve como resultado a
variação Protanopia Severa, que afeta os cones vermelhos, detectando muita
luz verde e poucas variações de vermelho.

4 https://enchroma.com/
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Figura 14: Teste de daltonismo realizado pelo autor

Fonte: Enchroma.
Disponível em: https://enchroma.com/pages/test. Acesso em: 11/06/2022.

Após o resultado, o site recomenda alguns modelos que podem auxiliar
de acordo com o resultado obtido (Figura 15).

Figura 15: Óculos de daltonismo recomendados

Fonte: EnChroma.
Disponível em: https://enchroma.com/pages/test. Acesso em: 11/06/2022.

● Aplicação de texturas

No ambiente digital há maneiras também de deixar as informações mais
fáceis de serem compreendidas para os daltônicos, como por exemplo: a
utilização de texturas.

https://enchroma.com/pages/test
https://enchroma.com/pages/test
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O site de organização de tarefas Trello5, utiliza esse recurso em sua
plataforma, em cada tarefa é possível personalizar as etiquetas com cores e
suas devidas texturas. Há empresas que utilizam o Trello para organizar
demandas de seus empregados e, em muitas vezes, separa por cor o que é
urgente, o que está em andamento e o que está para começar a realizar
(Imagem 16). Portanto, esta função de personalização utilizando texturas e
padrões é fundamental para que indivíduos daltônicos não sofram com a
dificuldade de percepção e compreensão destas tarefas.

Figura 16: Sistema de etiquetas do site “Trello”

Fonte: Do autor, em Trello.com (2022).

● Teste de contraste

Como mencionado anteriormente, o contraste de cor é de extrema
relevância quando se fala de aplicações digitais, principalmente em questões
de acessibilidade, possibilitando, além da percepção de cores/tons/elementos,
a legibilidade e a leiturabilidade. Para simplificar o processo de verificação
destes fatores, o teste Color Selection6 possibilita ao usuário testar o contraste
de certa imagem, assim como tamanho de fonte adequada para leitura. A
simulação do teste ilustrada na Figura 17 utilizou a marca do YouTuber “Lucas
Neto”, muito conhecido pelo público infantil. Na ferramenta é possível escolher
as cores principais da imagem para testá-las suas variações.

6 https://contrastchecker.com/
5 https://trello.com/pt-BR
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Figura 17: Simulação de teste de contraste na ferramenta Color Selection.

Fonte: Do autor, em contrastchecker.com (2022).

O resultado da simulação (Imagem 18) mostra que as cores não são
devidamente adequadas para leitura e legibilidade no meio digital e que
deve-se ficar atento sobre suas devidas aplicações.

Figura 18: Resultado da simulação de teste de contraste.

Fonte: Do autor (2022).

● Uso de ícones/símbolos
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Outro exemplo da utilização de ferramentas que ajudam pessoas
daltônicas a reconhecer as cores é a utilização de ícones e símbolos que
representam determinada cor. O jogo de smartphone TwoDots, que tem como
função ligar pontos da mesma cor (Tela do lado esquerdo da Figura 19) para o
progresso no aplicativo, possibilita uma função para usuários daltônicos, onde é
possível perceber e diferenciar as cores com a utilização de formas
geométricas diferentes sobre cada cor (Tela do lado direito da Figura 19.)

Figura 19: Modo de daltonismo do jogo “Two Dots”.

Fonte: Ux Design (2022).Disponível em:
uxdesign.cc/color-blindness-in-user-interfaces-66c27331b858. Acesso em: 10/06/2022.

● ColorADD

Seguindo o mesmo propósito da ferramenta citada anteriormente, o
sistema ColorADD é resultado da pesquisa de mestrado de Miguel Neiva, que
tem como objetivo consolidar o código gráfico de cores (Figura 20)
desenvolvido tornando uma linguagem universal.
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O presente trabalho serve como principal objetivo a criação de
um código gráfico monocromático, sustentando em conceitos
universais de interpretação e desdobramento de cores, que
permita aos indivíduos daltônicos identificar corretamente as
cores em qualquer situação em que a correta interpretação da
cor seja fator predominante na decisão de uso e de compra
(NEIVA, 2008, p.4).

Figura 20: Código gráfico ColorADD para daltônicos.

Fonte: ColorADD (2022).
Disponível em: coloradd.net/en/coloradd-code/. Acesso em: 10/06/2022.

A criação dos símbolos parte das cores primárias azul, amarelo e
vermelho, assim como representações para preto e branco. “A cada forma
primária do código está associada uma cor e das três formas/cores que
representam o vermelho, o amarelo e o azul, nasce e se desenvolve todo o
código e as cores se baseiam no desdobramento destes três elementos”.
(NEIVA, 2008, p. 72). Esta relação das formas como legenda pode ser vista na
Figura 21.
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Figura 21: Símbolos de cores primárias do ColorADD.

Fonte: ColorADD (2022).
Disponível em: coloradd.net/en/coloradd-code/ (2022). Acesso em: 10/06/2022.

Complementando o código, o preto e o branco são elementos gráficos
que definem todo o desdobramento e tonalidade das cores originais do
sistema, representados por formas quadradas, o branco pelo quadrado
contornado e o preto para o quadrado opaco.

Figura 22: Símbolos das cores branco e preto do ColorADD.

Fonte: ColorADD (2022).
Disponível em: coloradd.net/en/coloradd-code/ (2022). Acesso em: 10/06/2022.

Desta forma, de acordo com o Manual de Padrões Gráficos do ColorADD
(Apêndice E) a mistura dessas cores primárias possibilitam uma variedade de
sinais e cores que são representadas pelo código (Figura 23). Assim, o código
dispensa o uso das nomenclaturas destas cores em sua apresentação, sendo
possível o reconhecimento unicamente pelos símbolos monocromáticos. (Figura
24)
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Figura 23: Mistura dos símbolos e cores primárias do ColorADD.

Fonte: ColorADD (2022).
Disponível em: coloradd.net/en/coloradd-code/ (2022). Acesso em: 10/06/2022.

Figura 24: Código de cores ColorADD.

Fonte: ColorADD (2022).
Disponível em: coloradd.net/en/coloradd-code/ (2022). Acesso em: 10/06/2022.

Observa-se na Figura 25 a amplitude do código, que abrange uma
camada enorme de diversas cores e tons para que se possa facilitar o
reconhecimento e identificação.
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Figura 25: Ampliação de cores e tons do ColorADD.

Fonte: ColorADDCode Graphic Standards Manual (Anexo 1)
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3. PESQUISA E ANÁLISE

Nesta etapa do projeto, baseado na contextualização dos problemas e
características que o design gráfico busca solucionar, começamos então a
analisar dados, entender histórias e vivências sobre como é abordado esse
assunto nas escolas, a definição do público-alvo estabelecido e suas devidas
personas, baseadas nos fatores analisados.

Além disso, levando em consideração a definição da faixa-etária,
personas e os diferentes estilos de literatura digital indicada para este público,
serão analisadas então, publicações digitais com funções e proximidade
parecidas com os já habituais do público-leitor.

3.1. Dados

De acordo com a OMS (Organização Mundial da Saúde), o daltonismo
atinge 350 milhões de pessoas no mundo, sendo 8,35 milhões no Brasil, 7,83
milhões de homens e 543 mil mulheres (LOPES; TERCIC, 2020). Na imagem 26
podemos observar dados de porcentagem sobre pessoas daltônicas, suas
dificuldades e problemas na sociedade.

Figura 26: Dados sobre pessoas daltônicas.7

Fonte: Do autor (2022), a partir dos dados do site ColorADD,

3.2. Pesquisa com usuários

Após o levantamento de dados, foi realizada uma entrevista com uma
profissional que trabalha diretamente com crianças, o que inclui o contato em

7 Com base nos dados do site ColorADD. Disponível em: coloradd.net. Acesso em: 28/05/2022.
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alguma escala com crianças que tenham distúrbios de visão. Isto, com o
objetivo de compreender melhor os usuários-leitores e mensurar melhor as
suas necessidades. A consulta foi feita com Natália, formada em Artes Visuais e
Professora do Ensino Básico Público de Lages. Esta foi realizada informalmente
via WhatsApp e teve como principal objetivo entender como é realizado o
processo do ensino sobre as cores para as crianças do seu plano de ensino. Na
Figura 27 observamos um infográfico com as mensagens trocadas.

Figura 27: Pesquisa com usuário 1.

Fonte: Do autor (2022).

A segunda pergunta está relacionada principalmente com o daltonismo,
buscando entender sobre como é o processo de abordagem do tema no ensino
escolar. Assim como anteriormente, na imagem 28 os quadros em Vermelho
(lado direito) foram as perguntas realizadas pelo autor deste relatório e em
Verde (lado esquerdo) as respostas da professora.
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Figura 28: Pesquisa com usuário 2.

Fonte: Do autor (2022).
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Natália comenta também, que evita usar nomes das cores para
representar algum objeto, estimulando a interação entre os alunos e o grau de
percepção.

Figura 29: Ampliação de cores e tons do ColorADD.

Fonte: Do autor (2022).

Sendo assim, essa consulta informal contribuiu para entender melhor
como é abordado este assunto nas escolas e, principalmente para a concepção
da persona Mediadora, que será apresentada no tópico seguinte e é uma das
personas fundamentais esperadas para este projeto. A entrevista também
contribuiu para reforçar requisitos de narrativas e abordagens de forma lúdica e
intuitiva para a percepção e entendimento da criança sobre o assunto.

3.3. Público-Alvo

A delimitação de um público-alvo é de extrema relevância quando se fala
de literatura infantil e ilustrações. Portanto, se faz necessário para a realização
deste projeto a adequação e compreensão cognitiva das imagens pela criança.

Os profissionais que constroem e/ ou utilizam da ilustração em
livros infantis devem possuir conhecimentos acerca de todos
esses aspectos e sobre as fases da compreensão e
desenvolvimento infantil para que seja mais bem aproveitado
pelas crianças, pois as crianças utilizam mais fantasias que um
adulto, observam e percebem os desenhos de maneiras
diferentes dos mais velhos (Carelli, Aquino, 2012, p?).
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Além disso, deve-se pensar a leitura das imagens e na sua simbiose com o
texto verbal de modo compatível com o desenvolvimento cognitivo das crianças, o qual
pode ser sistematizado de modo geral dentro de faixas de idade. O quadro a seguir
foi desenvolvido e proposto por Piaget (apud. SILVA; FREITAS; BERTOLETTI,
2010) para servir de parâmetro no processo de escolhas e percepções de
compreensão de leitura-narrativa de crianças, determinando qual livro é
adequado de acordo com a idade do leitor.

Quadro 2: Relação da Leitura com Desenvolvimento Cognitivo Infanto-Juvenil

Desenvolvimento cognitivo infanto-juvenil Desenvolvimento da leitura

Idade Estágio de desenvolvimento da
personalidade

Estágio de
desenvolvimento Tipo de leitura

3 a 6
anos

Pensamento pré-conceitual –
Construção dos símbolos.
Mentalidade mágica. Indistinção
eu/mundo.

Pré-leitura –
desenvolvimento da
linguagem oral.
Percepção e
relacionamento entre
imagens e palavras:
som, ritmo

Livros de gravuras,
rimas infantis, cenas
individualizadas.

6 a 8
anos

Pensamento intuitivo – Aquisição
de conceitos de espaço, tempo e
causa. Ainda mentalidade mágica.
Autoestima. Fantasia como
instrumento para compreensão e
adaptação ao real.

Leitura compreensiva –
textos curtos. Leitura
silábica e de palavras.
Ilustração necessária:
facilita associação
entre o que é lido e o
pensamento a que o
texto
remete.

Aventuras no
ambiente próximo:
família, escola,
comunidade, histórias
de animais, fantasias,
e problemas infantis.

8 a 11
anos

Operações concretas –
Pensamentos descentrados da
percepção e ação. Capacidade de
classificar, numerar e ordenar.

Leitura interpretativa –
desenvolvimento da
leitura. Capacidade de
ler e compreender
textos curtos e de fácil
leitura, com menor
dependência da
ilustração. Orientação
para o mundo.
Fantasia.

Contos fantásticos,
contos de fadas,
folclore, histórias de
humor, animismo.
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11 a 13
anos

Operações formais - Domínio das
estruturas lógicas do pensamento
abstrato. Maior orientação para o
real. Permanência eventual da
fantasia.

Leitura informativa, ou
factual –
desenvolvimento da
leitura. Capacidade de
ler textos mais
extensos e complexos
quanto à ideia,
estrutura e linguagem.
Introdução à leitura
crítica.

Aventuras
sensacionalistas:
detetives, fantasmas,
ficção científica,
temas da atualidade,
história de amor.

13 a 15
anos

Operações formais - Descoberta
do mundo interior. Formação de
juízos de valor.

Leitura crítica –
capacidade de
assimilar idéias,
confrontá-las com sua
própria experiência e
elaborá-las em
confronto com material
de leitura.

Aventuras
intelectualizadas,
narrativas de viagens,
conflitos
psicológicos,
conflitos sociais,
crônicas, contos.

Fonte: Piaget (apud SILVA; FREITAS; BERTOLETTI, 2010, p.70)

Conforme o quadro de estudos de Piaget (Quadro 2), o público escolhido
para o projeto possui a faixa etária de 7 a 11 anos, contemplando os dois nichos
de desenvolvimento cognitivo e de leitura infantil estabelecidos para este
projeto.

Dessa forma, foi desenvolvido uma breve pesquisa informal com duas
crianças, entre 7 a 12 anos. A pesquisa aconteceu presencialmente com as
crianças nos dias 10 e 11 de junho de 2022. O objetivo deste estudo é entender
melhor sobre os gostos de literatura e entretenimento destas crianças, a fim de
observar estilos de ilustrações e histórias que estão familiarizadas. É
importante ressaltar que devido a dificuldade de encontrar e localizar crianças
daltônicas, não foi possível realizar a pesquisa definitiva com este público,
portanto, sendo parte também do público-alvo do projeto, ambas as crianças
analisadas não são daltônicas. Complementando a observação de perfis e de
tipos de leituras comuns destas crianças, o entendimento sobre daltonismo e
suas dificuldades foi outro tópico a ser verificado durante a pesquisa. As
transcrições da pesquisa estão disponíveis em forma de infográfico em
apêndice. Importante citar que esta pesquisa informal ocorreu em uma etapa
em que as ilustrações do livro já estavam em desenvolvimento, mas ainda não
finalizadas, o que ofereceu contribuições para guiar sua execução final.
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Alguns fatos importantes sobre estas duas pesquisas:

Cecilia, de 12 anos:

- Livros preferidos: Sombra e Ossos, Heartstopper, Mordida.
- Conhece livros digitais, todos os livros citados que ela leu foi pelo celular.
- Está familiarizada com interfaces digitais, principalmente de livros.
- Já ouviu falar sobre daltonismo e sabe o que é, porém cita como uma

doença. Diz que nunca ouviu sobre o assunto na escola nem em casa, foi
pela internet.

Enzo, de 8 anos:

- Ao perguntar se ele tem o costume de ler livros, Enzo fala do “livro de
matemática da professora” e um “livro colorido” mas que não lembra o
nome do mesmo.

- Suas cores favoritas são: vermelho, amarelo, verde, roxo e azul claro.
- Seus desenhos favoritos são: Homem-aranha e jovens titans.
- Sabe o que é livros digitais devido ao conhecimento sobre o assunto de

sua prima, porém não tem o costume de utilizá-los.
- Está mais familiarizado com jogos pelo celular, cita jogos como: Minecraft

e Roblox.
- Já ouviu falar de daltonismo mas não sabe o que é. Cita um Youtuber de

Minecraft que utilizou um “Mod” e descobriu através deste vídeo.

3.4. Personas

Conforme as respostas dadas pelo público pesquisado anteriormente,
foram criadas três personas que refletem o público-leitor da obra que este
Projeto de Conclusão de Curso propõe: criança daltônica, criança não
daltônica e mediador. O que contribui para a geração de um artefato que
oferece suporte à crianças daltônicas, bem como educadores e mediadores de
leitura, mas que também não seja apenas exclusivo a elas, aproximando-as de
outras crianças sem distúrbio de visão que podem acessar o livro e vir também
a conhecer ferramentas de inclusão.

É importante ressaltar que, na criação da persona daltônica, além do
conhecimento nos dados e pesquisa realizada anteriormente, o fator de
propriedade que o autor deste projeto tem sobre o daltonismo também foi
levado em consideração, bem como o professor orientador deste projeto
também é daltônico em diferente nível e pode complementar com suas
contribuições.
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Conjuntamente nesta etapa "outro aspecto a ser considerado é que,
mesmo que os livros digitais possam oferecer mais suporte para auxiliar a
criança no desenvolvimento contínuo da leitura, não substituem instruções de
leitura ou o envolvimento de um adulto mediador” (MENEGAZZI, 2020).
Mediadores de leitura abrange também pais, mães e avós, inclusive como os
primeiros mediadores de leitura e, "gradativamente, quando a criança entra na
escola, somam-se os educadores, bibliotecários, livreiros e outros que auxiliam
desde a seleção de textos ao aprimoramento de habilidades de leitura”
(MENEGAZZI, 2020). Portanto, tornou-se necessária e fundamental a criação
da persona de adulto Mediador para este projeto, representado na Figura 32
como uma professora.

★ Criança Daltônica

Figura 30: Persona 1

Fonte: Do autor (2022)
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★ Criança Não Daltônica

Figura 31: Persona 2

Fonte: Do autor (2022)

★ Mediador

Figura 32: Persona 3

Fonte: Do autor (2022)
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3.5. Análise de similares

No design, um dos mecanismos necessários para entender como outros
projetos se comunicam, observando desde as novas tendências para aquilo
que se deseja aplicar são as análises de similares e/ou concorrentes, que tem
como o objetivo a avaliação afinco sobre características semelhantes ao projeto
desejado. A análise de similares também é feita baseado em critérios
pré-estabelecidos para que, no final, elas sejam avaliadas de acordo com o
processo observado nestes projetos. Portanto, é importante conhecer o seu
projeto, objetivo, e público-alvo esperado, resultando em uma análise que
possibilite novas gerações de ideias e validação de requisitos projetuais.

Primeiramente, nesta etapa será feita a análise de três livros digitais,
sendo avaliados aspectos funcionais e de conteúdo das publicações, assim
como pontuados, observados e mapeados no final desta análise, os elementos
multimodais e de multimídias utilizados na interface, a fim de comparar
variações e similaridade entre elas. As publicações digitais “Amal”, “Nurot” e
"Juntos" foram selecionadas para esta análise pela disponibilidade do idioma
em português e compatibilidade com a faixa etária entre 7 a 11 anos.

3.5.1 Livros digitais

● Amal

Figura 33: Livro Digital - Amal

Fonte: App Store.
Disponível em: https://apps.apple.com/br/app/amal/id1454022612 (2022). Acesso em:

15/06/2022.

Livro publicado com apoio do ACNUR - Agência da ONU para Refugiados,
“Amal - e a viagem mais importante da sua vida” foi escrito pela correspondente
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Carolina Montenegro (2019) e com narrativa visual criada por Renato Moriconi,
“Amal” é um livro que homenageia crianças refugiadas, publicado pela Editora
Caixote, de São Paulo. O livro está disponível em dois formatos: livro aplicativo
gratuito e edição impressa. Portanto, para esta análise será verificado apenas a
versão digital do livro, que está disponível em todas as lojas de aplicativos para
smartphones.

A publicação contém dois idiomas: o português e o inglês, podendo ser
escolhido ao iniciar a leitura (Figura 34). O livro aplicativo também dá a
possibilidade de narração do texto, o que resulta em uma gama de ampliações
de diferentes públicos, tornando o acesso da leitura e narrativa mais acessível.

Figura 34: Tela de seleção de idioma e narração  do livro Amal

Fonte: Do autor (2022). Disponível em: App Store.

Apesar de ter uma tipografia adequada, assim como o tamanho e seus
devidos espaçamentos, nota-se em algumas páginas palavras viúvas nas linhas
ao finalizar o parágrafo (Figura 35), o que não é recomendado em questões de
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diagramações, principalmente levando em consideração pessoas com
baixa-visão (BUENO; LIMA; SANCHES; ANTONIOLLI; e REQUE, 2022, p. 40).

Figura 35: Texto e diagramação do livro Amal

Fonte: Do autor (2022). Disponível em: App Store

Referentes a características de multimídias complementares para a
história, existe na publicação a presença de ilustrações animadas ao decorrer
da história, estas possuem um estilo como a de aquarela e foram analisadas
suas cores no geral como contrastantes com o fundo da interface, porém,
como são artes que foram digitalizadas, podem acabar se tornando
semelhantes para pessoas daltônicas determinados tons, afetando assim, a
percepção e compreensão sobre o que é ilustrado. Outro aspecto problemático
em relação às animações na leitura é que elas acontecem apenas
automaticamente quando está ativado o áudio e narração, sem que haja
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possibilidade de ativá-las ou desativá-las . O leitor que está lendo o livro sem a
narração, não consegue visualizar as ilustrações.

Figura 36: Ilustração do livro Amal

Fonte: Do autor (2022). Disponível em: App Store.

O uso de links e pop-ups (Figura 37) presentes no livro servem para
contextualizar ao leitor o significado de determinados termos, palavras e/ou
acontecimentos. Porém, a informação de interatividade deste link para o
acesso a esta informação não é perceptível, principalmente em relação ao
contraste com o fundo da publicação, podendo passar despercebido para
pessoas daltônicas e de baixa-visão.
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Figura 37: Telas de hyperlink e glossário do livro Amal

Fonte: Do autor (2022). Disponível em: App Store.

No mais, “Amal – e a viagem mais importante da sua vida” é uma ótima
referência de similar quando se fala de publicação digital e processos
multimodais, desde a disponibilização em diferentes formatos e dispositivos,
recursos de multimídia usados no livro, como a narração e áudios durante a
leitura, assim como o uso das ilustrações com o propósito de facilitar o
entendimento sobre o assunto, que é de extrema relevância, e servem para
deixar “mais fácil” a compreensão e sensibilização da criança sobre este tema.
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● Nurot

Figura 38: Livro-aplicativo Amal

Fonte: App Store.
Disponível em: https://apps.apple.com/us/app/nurot/id979897461?l=pt (2015).

Acesso em: 15/06/2022.

Nurot (2015) é um livro-aplicativo interativo que conta a história de
Nurot, um ser que vive na floresta e nunca teve contato com seres-humanos
por não saber se comunicar com eles. A publicação está disponível para
download nas lojas de aplicativos de smartphones de forma gratuita, e possui
versões em inglês e português.

O livro é totalmente ilustrado, fazendo com que o texto fique sobreposto
sobre a ilustração (Figura 39). O que é um problema também para usuários
daltônicos e de baixa-visão, levando em consideração cores que podem ficar
abaixo do texto e seleção tipográfica não familiar ao público, podendo haver
dificuldades de leiturabilidade e legibilidade. Assim como, as dimensões dos
botões de avançar e recuar a página foi analisada como interações que podem
haver certa dificuldade de visualização, devido à dimensão dos ícones e cor
aplicada sobre a ilustração da interface.
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Figura 39: Ilustração e texto do livro-aplicativo Nurot

Fonte: Do autor (2022). Disponível em: AppStore.

Portanto, a publicação utiliza com satisfação o uso de recursos
interativos, contendo sons em todas as telas, além de indicações e instruções
para o leitor onde há possibilidade de interação (Figura 40)

Figura 40: Instruções de usabilidade do livro-aplicativo Nurot

Fonte: Do autor (2022). Disponível em: AppStore.
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★ Juntos

Figura 41: Telas da publicação digital Juntos

Fonte: Behance.
Disponível em: https://www.behance.net/gallery/129499949/Juntos-2021 (2021).

Acesso em: 15/06/2022.

Escrito por Emma Rodd, adaptado, ilustrado e prototipado por Lígia
Renault em seu Trabalho de Conclusão de Curso. O livro que originou este
projeto, escrito por Rodd, conta a história um bebê lontra e sua mãe, e como os
dois ficam felizes ao construir memórias juntos. Lígia aprimorou a ideia de
narrativa textual para visual, e adaptou a fim de contar a história sobre a
relação com sua sobrinha. A publicação está disponível por meio de um link em
plataformas de comunicação virtual sem custos adicionais à aquisição do
e-book. A publicação é completamente ilustrada, complementando com áudios,
animações, hotspots e hiperlinks, o que caracteriza uma leitura interativa.

A publicação é compatível com dispositivos móveis e possui conceitos
de sensibilização e inclusão, que são transparecidos com as ilustrações, por
exemplo: tons de peles irrealistas aos personagens, características andróginas
e rostos genéricos. Lígia utiliza as cores como elementos narrativos e
sensoriais durante a história, como: sempre quando há a presença da criança
com o adulto é utilizado o amarelo, passando a sensação de “alegria” com
aquele momento (Figura 42), e apesar destes elementos serem válidos na
construção da história, podem passar despercebidos para usuários daltônicos
dependendo do nível de percepção que o indivíduo possui em relação a
compreensão de cores e seus sentimentos.
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Figura 42: Ilustração da publicação Juntos

Fonte: Behance.
Disponível em: https://www.behance.net/gallery/129499949/Juntos-2021 (2021).

Acesso em: 15/06/2022.

3.5.1.1. Avaliação das interfaces gráficas

A partir da análise inicialmente feita com 3 publicações digitais, 2
livro-aplicativos e 1 em formato de publicação online, foi utilizado um quadro
síntese desenvolvido por Menegazzi (2020) em “Ler Interfaces: avaliação das
interfaces gráficas de aplicativos de literatura para a infância” para mapear,
compreender e comparar os elementos que compõem a interface gráfica
dessas publicações (Quadro 3)

Quadro 3: Mapeamento das interfaces gráficas das publicações

Nome Nurot Juntos Amal

Texto Gráfico Verbal

Texto Narrativo
Presente em todas as páginas,
com ilustrações, animações e
interações.

Em todas as páginas,
acompanhado de
ilustrações e animações

Presente em todas as
páginas.

https://chiquimedia.org/en/apps/nurot
https://www.behance.net/gallery/129499949/Juntos-2021
https://webcore.digital/case/amal-e-a-viagem-mais-importante-da-sua-vida/
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Descritivos de
usabilidade

Há descrição somente de onde
acontece animação

Apenas tela inicial da
publicação

Apenas no início da
leitura (primeira tela)

Texto
instrucionais

Não há Não há Na tela inicial

Gráfico Não Verbal Estática

Ilustrações

Cenários + Personagem Personagens sem
especificação de gênero
+ texturas

Animação de cenários
sobre o texto no final da
leitura de determinadas
páginas e capítulos

Botões e
ícones

Seta para avançar ou retornar
entre as páginas e acessar ao
menu

Seta para avançar ou
retornar entre as páginas
+ ícone de som

Setas para navegar entre
as páginas, “casa” para
voltar à tela inicial

Audiovisual

Animações
narrativas

Quando o usuário realiza a
interação

Acontece
automaticamente ou
quando realiza alguma
interação

Acontece
automaticamente ao
decorrer da narração

Efeitos de
transição

Não há Ocorre apenas nas
ilustrações

A animação faz parte do
efeito de transição de
algumas páginas

Pistas de
interação

Botões onde acontece a
interação

Utiliza apenas botões Não há

Instruções
animadas

Botões “piscando” Não há Não há

Feedback
audiovisual

Não há Não há Apenas o som narrativo
da animação específica

Fonte: “Ler Interfaces: avaliação das interfaces gráficas de aplicativos de literatura para a
infância” (MENEGAZZI, 2020, p. 7)
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3.5.2. Livros sobre daltonismo

Atualmente no mercado, existem livros infantis que abordam o
daltonismo, visando explanar o conhecimento sobre o distúrbio de forma mais
leve e fácil de ser compreendida para este público, tanto por pessoas que são
daltônicas, quanto para não daltônicos. Portanto, nesta fase fez-se necessário
a análise e apresentação destes livros, de modo a entender como este tema é
abordado para o público infantil. Os livros analisados foram:

★ Mônica é daltônica? de Maurício de Souza (Figura 43)

Figura 43: Livro Mônica é daltônica?

Fonte: Companhia das Letrinhas. Disponível em:
https://www.companhiadasletras.com.br/livro/9788574066837/monica-e-daltonica (2015).

Acesso em: 16/06/2022.

Neste livro, buscando o entretenimento e conhecimento dos leitores,
conta a história da personagem que é conhecida mundialmente de outra
perspectiva. É observado na história a forma como Mônica enxerga o mundo e
o questionamento se possui daltonismo ou não. O livro contém ilustrações de
Odilon Moraes e é uma releitura da primeira história publicada nos gibis da
Mônica na editora Abril (1970).

★ Um guri daltônico
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Figura 44: Livro Um Guri Daltônico

Fonte: Amazon. Disponível em:
https://www.amazon.com.br/Um-Guri-Daltonico-Urbim-Carlos/dp/8528004171 (1997). Acesso

em: 16/06/2022

Escrito por Carlos Urbim e ilustrado por Cláudia Sperb, “Um guri
daltônico” (Figura 44) conta a história de Dadau, um menino que é daltônico
mas não sabe sobre o seu diagnóstico. Dadau passa por diversas situações
constrangedoras na escola, até que certo dia descobre sobre o que significa
daltonismo e sobre si mesmo, passando a encarar essa situação e buscar ajuda
sempre que necessário. O livro, ao contrário do anterior, apresenta o
daltonismo de forma mais esclarecedora, a fim de possibilitar maior
identificação e representatividade por crianças daltônicas e a terem “coragem”
de enfrentar o distúrbio.

3.6. Matriz de avaliação dos similares

É importante ressaltar que, para uma interação acontecer de modo
satisfatório ao usuário é necessário que o aplicativo proporcione uma boa
usabilidade. Isto, visando, conforme Stumpf e Gonçalves (2012) que o usuário
necessita se sentir confortável e seguro durante toda a leitura. Desta forma,
com todos os similares analisados, foi idealizada uma tabela comparativa a fim
de quantificar o desempenho de cada obra com critérios sobre o tema principal
deste relatório: a acessibilidade para pessoas daltônicas em publicações
digitais.

Os critérios escolhidos foram: Contraste de cores das ilustrações,
Suporte multimodal (Sons, vídeos e animações), Tipografia, Diagramação e
Informações de interatividade fáceis e acessíveis à serem compreendidas.
Estes critérios receberam uma nota de 0 a 5. Sendo 0 - não adequado e 5
aplicação sem falhas identificadas de maneira coerente e acessível.
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Quadro 4: Matriz de avaliação dos similares à publicações digitais

Critérios Nurot Juntos Amal

Pensado para pessoas daltônicas

Contraste de cores das
ilustrações 4 3 5

Suporte multimodal

(sons, vídeos, animações)
5 3 4

Tipografia legível 4 4 5

Diagramação 2 3 3

Informações de interatividade
fáceis e acessíveis 4 4 3

Total 18 16 20

Fonte: Do autor (2022).
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Assim como na tabela anterior, mas analisando os livros que falam sobre
daltonismo, aqui foi quantificado o nível de percepção narrativa e compreensão
sobre o distúrbio presente nestes livros. Os critérios estabelecidos foram:
contraste de cores das ilustrações, Abordagem lúdica e Narrativa visando ao
acolhimento e representatividade de crianças daltônicas. Cada um destes
recebem notas de 0 a 5. Sendo 0 - não apropriado e 5 - abordagem de maneira
exemplar e adequada à infância.

Quadro 5: Matriz de avaliação dos similares à livros sobre daltonismo

Critérios Mônica é daltônica? Um guri daltônico

Pensado para pessoas daltônicas

Contraste de cores das ilustrações 3 5

Abordagem lúdica 4 5

Narrativa visando ao acolhimento e
representatividade de crianças daltônicas 2 4

Total 9 14

Fonte: Do autor (2022).

Por fim, esta análise de similares serviu para evidenciar características
importantes sobre cada tópico que deve ser levado em consideração nas
tomadas de decisões futuras, principalmente para escolhas de meios
interativos acessíveis para pessoas daltônicas, assim como ilustrações fáceis
de serem compreendidas pela criança com o distúrbio.
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4. SÍNTESE E CONCEITO

Buscando sintetizar e organizar os dados apresentados sobre o projeto,
é nessa etapa que é estabelecido o conceito e requisitos obrigatórios da
publicação digital a ser produzida.

4.1. Mapa conceitual

Um mapa conceitual é um diagrama que representa visualmente
relações entre conceitos e ideias para auxiliar na compreensão do propósito e
sensações do projeto. Para avaliar a compreensão da ideia projetual, nesta
etapa, após a fase de pesquisa, surgiu a necessidade da criação de um mapa
conceitual para difundir a criatividade e sintetizar as informações para melhor
entender a ideia geral. Sendo assim, como ilustrado na Figura 45, os
conceitos-chave do projeto foram estabelecidos, principalmente com: lúdico,
acessível e digital.

Estes conceitos permeiam durante toda a fase de criação e geração de
alternativas ao decorrer do projeto.

Figura 45: Mapa Conceitual

Fonte: Do autor (2022).
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4.2. Definição de requisitos

Baseado nas pesquisas realizadas anteriormente, foi possível
desenvolver diretrizes e requisitos levando em consideração todos os tópicos
técnicos de literatura, multimídia, interface e acessibilidade apresentados.
Estes requisitos servem para delimitar e auxiliar no processo de tomadas de
decisões e também para sintetizar os objetivos projetuais, assim como todas as
etapas anteriores, no processo de elaboração de interações, ilustrações e
usabilidade da publicação.

Quadro 6: Requisitos do projeto

Requisitos
Técnicos

Requisitos de
Literatura

Requisitos de
Multimídia

Requisitos de
Interface

Requisitos para o
Daltonismo

Publicação
digital (epublish)

Imersão na
história

Sonora verbal -
Narração

Interface de fácil
manuseio para
uma criança

Contraste favorecendo
informações ilustrativas e
de usabilidade

Para
smartphones
iOS e Android

Conteúdos
complementare
s para o usuário
aprofundar a
compreensão e
entendimento
da história e
significados

Audiovisual -
animações,
instruções de
interações e
feedbacks *

Hotspots

Aplicação da ferramenta de
símbolos ColorADD nas
principais cores das
ilustrações

Formato vertical

Tipografia e
diagramação
adequada para
pessoas de
baixa-visão e
daltônicas

Gráfica verbal -
texto narrativo,
e paratextos

Permitir
ativar/desativar
modos de
reprodução
multimídia

Cenários monocromáticos,
assim facilitando a
informação principal da
ilustração: o personagem
daltônico

Gráfica
não-verbal
estática -
ilustrações,
botões e ícones,
feedback
gráfico
não-verbal

Jogos e atividades
integrativas
complementares
em outra sessão
da publicação,
para ser feito após
a leitura*

Utilização principal das
cores Verde, Vermelho e
Azul.

hyperlinks

Ilustrações vetoriais com
contorno monocromático
para facilitar a percepção
de cenário-personagens e
diferenças de cores.

Fonte: Do autor (2022).
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Como podemos observar no Quadro 6, alguns tópicos apresentam (*),
sendo eles fazendo parte de requisitos não-obrigatórios do projeto, ou seja,
servem para acrescentar o projeto, mas devido a conhecimentos não exercidos
pelo autor deste projeto e pela delimitação de tempo, são fatores opcionais a
serem elaborados ao decorrer do processo.
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5. ESTRUTURA

Nesta etapa, após feita a pesquisa, análise de similares e estabelecidos
os principais requisitos do projeto, foi possível planejar de maneira mais clara
os cenários de arquitetura do sistema e de navegação. Essas ferramentas são
utilizadas para melhor categorizar as interações e informações contidas no
projeto, ou seja, organizá-las de modo a torná-las mais compreensíveis.

Complementando o processo de estrutura, também serão apresentados
os primeiros Wireframes, contemplando a etapa de Baixa Fidelidade do projeto,
que consiste em desenvolver quadros iniciais de baixa resolução que servem
para mostrar a funcionalidade e hierarquias da informação que deve ser
aplicada.

5.1. Arquitetura de informação e  navegação

Para o Argus Center of Information Architecture (ACIA) (apud TOUB,
2000 e HAGEDORN, 2000) “é a arte e ciência de estruturar e organizar
ambientes de informação para ajudar os usuários a satisfazerem eficazmente
suas necessidades”. Nesta etapa do projeto, primeiramente foi desenvolvido um
fluxo de Arquitetura da Informação (Figura 46), com o objetivo de servir como
um guia para a estruturação dos wireframes da publicação digital. Após isso, foi
definido o modo de navegação da publicação (Figura 47), com o objetivo de
deixar especificado as formas por onde e como o usuário se deslocará na
Arquitetura da informação da publicação.
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Figura 46: Arquitetura da informação e navegação

Fonte: Do autor (2022)

No fluxo criado (Figura 46) podemos observar os seguintes rumos que o
usuário pode seguir na tela inicial da publicação:

● Ficha técnica: aqui o usuário irá encontrar informações técnicas da
publicação, como; nome dos responsáveis pela idealização do projeto,
assim como informações sobre o este Projeto de Conclusão de Curso.

● ColorAdd: nesta tela o usuário será capaz de encontrar informações
sobre o sistema de acessibilidade aplicado na publicação, de modo a
possibilitar um entendimento prévio sobre o sistema e significados dos
símbolos utilizados nas cores da publicação.

● Iniciar: dará início a leitura.
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Figura 47: Legenda de navegação e features presente na arquitetura da informação

Fonte: Do autor (2022)

Complementando a navegação, foram estabelecidas as principais
features (Figura 47) de cada tela da publicação. Após o início da leitura, com a
ideia de possibilitar a personalização e interação das crianças com as
ilustrações da história, representadas pelo Losango Verde na Figura 47 dará ao
usuário a decisão de escolha de uma cor inicial para o personagem, assim a
história começará com a cor escolhida anteriormente, podendo ser alterada em
todas as páginas que contém ilustrações. Outros meios de interações
fundamentais para a navegação das páginas é representado pelos botões de
avançar, recuar, voltar à página inicial e sumário, que devem estar presentes em
todas as telas.

“Uma feature é uma característica ou funcionalidade do sistema que
entrega um benefício ou resolve um problema real do usuário.“ (GONÇALVES,
2021)
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5.2. HotsPots

Segundo Menegazzi (2020) hotspots em LIDIMs são quaisquer áreas,
conteúdos ou elementos multimídia não automáticos que demandam interação
do leitor para serem acionados, controlados ou modificados durante o acesso,
o uso e a leitura e diferenciam-se em ao menos treze diferentes tipos, de
acordo com a função ou pelo modo de interação que demandam (Figura 48).

Figura 48: Classificação de Hotspots em LIDIMs de acordo com função e modo de interação.

Fonte: MENEGAZZI (2020, p. 84)

Com base nas necessidades e funcionalidades a serem aplicadas, foram
estabelecidos os principais hotspots para a publicação:

Botões interativos:

● Iniciar (navegação)
● Avançar e recuar página (navegação)
● Sumário (menu)
● Home (menu)
● Ativar narração (interação por som)
● Informações (extra)
● Hiperlinks (links externos)
● Mudança de cor do personagem (personalização)

Nesta etapa também foram pré-estabelecidos símbolos e ícones para
representar os diferentes botões interativos presentes nas páginas, assim,
auxiliam na criação dos primeiros wireframes a fim de validá-los sua veracidade
sobre símbolo-função e interação. Podemos observar na Figura 49 os hotspots
e suas devidas representações interativas planejadas para a publicação.
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Figura 49: Representação dos Hotspots da publicação

Fonte: Do autor (2022).

5.3. Baixa Fidelidade

De acordo com Preece, Roger, e Sharp (2005) a prototipação de baixa
fidelidade é aquela em que o protótipo ainda está em fase inicial. É uma etapa
onde o momento de exploração de ideias e possibilidades possam ser rápidas e
facilmente modificadas. Storyboards são ferramentas comuns nesta fase,
definidos como “consiste em uma série de desenhos, mostrando como o
usuário pode progredir em uma tarefa, utilizando o produto que está sendo
desenvolvido” (PREECE; ROGER; SHARP, 2005, p. 263).

Portanto, como podemos analisar na Figura 50, a realização do esboço
de wireframe inicial aconteceu pelo próprio dispositivo móvel do autor
digitalmente, a fim de poder estabelecer formas iniciais de diagramação das
páginas da história e suas devidas ilustrações.
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Figura 50: Storyboards iniciais da publicação.

Fonte: do autor (2022).

5.3.1. Wireframes

As primeiras telas da publicação foram esboçadas na plataforma Figma,
de modo a tornar possível uma visualização inicial de disposições de
informações, posições de hotspots e funções principais. As telas foram
desenvolvidas seguindo a ordem de navegação indicada na arquitetura da
informação. Sendo assim, a primeira interface desenvolvida foi a tela principal,
onde ficam posicionados os botões de iniciar a história e ColorADD, assim
como, ainda sem decidir onde estariam realmente posicionados, o botão de
ficha técnica e sumário.

Na tela seguinte, após o início da leitura, o usuário terá como interação o
processo de decisão de uma cor específica para o personagem principal. É
importante ressaltar que nesta etapa, o estilo de ilustração presente nas
imagens dos wireframes servem apenas como exemplos de onde elas estariam
posicionadas, e não sobre o estilo ilustração escolhido para a publicação, assim
como a escolha de tipografias, ícones e grids adequados. Esta etapa será
apresentada no capítulo seguinte de gerações de alternativas, buscando
solucionar, por fim, estes problemas.
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Figura 51: Tela inicial, decisão, início da leitura.

Fonte: Do autor (2022).

Figura 52: Tela do processo de leitura, hyperlink e pop-up.

Fonte: Do autor (2022).

O desenvolvimento desta estrutura inicial foi uma etapa fundamental
para o entendimento de funcionalidades e ideias a serem aplicadas neste
projeto, possibilitando assim um processo de geração de alternativas mais
eficaz nos tópicos seguintes.
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6. DESIGN VISUAL

6.1. Referências e estética gráficas

Para a produção das ilustrações e construção de seleção tipográfica,
assim como sua diagramação, fez-se necessário a criação de painéis visuais a
fim de concentrar referências que se adequam aos conceitos propostos do
projeto, assim como principalmente o contraste das cores. Os painéis de
referências se dividem em: estilo de ilustração, referências do personagem, e
formatos e estrutura de publicações digitais.

6.1.1. Estilo de ilustração

Figura 53: Painel visual de estilos de estética e ilustrações.

Fonte: Do autor (2022).

Foram pesquisadas referências gráficas de estilos de ilustrações
vetoriais que se assemelham aos habituais desenhos animados que fazem
parte do perfil do público-alvo e personas estabelecidas (Figura 53). Também
foram levados em consideração nesta etapa, estilos de ilustrações “simples”
sem muitas camadas e cenários com muitas informações. Estes exemplos
auxiliaram no processo de criação de todas as ilustrações da publicação.
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6.1.2. Referências do personagem

Com o objetivo de entender a anatomia e representação de camaleões
em ilustrações, foi coletado uma série de referências que ajudariam no
processo de elaboração do personagem (Figura 54):

Figura 54: Painel visual de representação de camaleões.

Fonte: Do autor (2022).

Com base nas referências do personagem, observou-se que na maioria
das imagens selecionadas notamos características visuais semelhantes que
ajudam a percepção gráfica de camaleões, são elas:

● O rabo enrolado, para trás ou para frente
● Cristas na região da cabeça e do corpo
● Formato triangular arredondado da cabeça
● Olhos grandes e expressivos

6.1.3. Formato e estrutura da publicação

Também foram escolhidos uma série de exemplos de interface digital
para livros infantis (Figura 55), a fim de entender os ícones, botões e meios de
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usabilidade presentes, assim como a diagramação e seleção tipográfica dos
mesmos.

Figura 55: Painel visual de formatos e estruturas.

Fonte: Do autor (2022)

Com base nesta análise, foi observado e definido a escolha de símbolos
e botões em formato geométrico arredondado, para fazer harmonia com as
ilustrações planejadas e de possibilitar um fácil reconhecimento para o público
infantil sobre suas devidas funcionalidades.

6.2. Geração de alternativas

Levando em consideração a caracterização de personagens, que nos
romances geralmente ocorre por meio da descrição verbal, nos livros ilustrados
“as imagens possibilitam uma diversidade de caracterizações externas,
enquanto as palavras podem ser usadas tanto para a descrição externa como
para a ‘representação’ interna dos personagens, como traços de humor e
expressões que demonstram o estado de espírito destes, logo, ao poder utilizar
tanto palavras quanto imagens, estas instâncias podem se complementar ou
contradizer para criar efeitos e recursos estilísticos na personificação da trama
(LINDEN, 2011 apud. MENEGAZZI, 2020, p. 46). Com base nisso e em todos os
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estudos de referências e pesquisas apresentados anteriormente, o processo de
geração de alternativas a fim de ilustrar desenhos e formas mais acessíveis
para pessoas daltônicas se iniciou.

★ Esboços do personagem

Os primeiros rascunhos do personagem principal, o camaleão Leo, foram
produzidos à mão, pela facilidade e afinidade do autor com este processo. Este
processo de concepção do personagem aconteceu baseado nos estudos de
referências apresentados anteriormente. Como podemos observar na Figura
56, as características principais como o rabo enrolado e os olhos expressivos
foram levadas em consideração na maioria dos esboços.

Figura 56: Esboços do personagem.

Fonte: Do autor (2022).
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Após os esboços realizados manualmente em papéis, decidiu-se
finalmente passar para o digital, e para esta fase e utilizado em todo o processo
de concepção das ilustrações, foi utilizado a ferramenta Adobe Illustrator. As
alternativas foram vetorizadas a fim de analisar com mais clareza o que poderia
ser aprimorado (Figura 57).

Figura 57: Esboços do personagem vetorizados

Fonte: Do autor (2022)

Sendo assim, a alternativa aprimorada com base na estética escolhida
para as ilustrações foi a da Figura 58. Nota-se que foi acrescentado uma
característica comum nas ilustrações referentes à estética escolhida: as pernas
longas e sombreadas, assim como as cristas, fator presente para o
reconhecimento de camaleões. É importante ressaltar que nesta etapa, as
cores estavam em processo de análise, sendo assim, ainda não são as cores
escolhidas para as ilustrações.

Figura 58: Alternativa inicial do personagem

Fonte: Do autor (2022)
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★ Título e tipografias

Para esta tópico, foram desenvolvidos alguns testes de tipografias para o
título e capa do livro. A intenção de criar um título chamativo e atraente é muito
importante quando se fala de percepções e primeiro contato com a história,
uma capa atraente e que desperta a curiosidade do usuário, faz com que haja o
interesse em saber mais daquela história.

Sabendo disso, fez-se necessário a criação de um título com fontes
display, a fim de poder transformar o título como parte fundamental de
elementos gráficos, respeitando os princípios pré estabelecidos de
acessibilidade.

Figura 59: Alternativas iniciais para o título da capa

Fonte: Do autor (2022)

6.3 Solução

Nesta etapa, após as gerações de alternativas, foram, por fim,
selecionadas as cores, tipografias, ícones, estilo de ilustrações dos
personagens, cenários e elementos gráficos.
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6.3.1. Cores

Na visão de pessoas daltônicas, dependendo do grau de intensidade, é
caracterizada pela ausência ou mutação dos cones verdes, ou azuis, ou
vermelhos. Portanto, a escolha das cores Verde, Vermelho e Azul como
requisito principal na utilização das ilustrações do personagem principal e dos
meios interativos do aplicativo é explicada pelos cones visíveis para indivíduos
daltônicos. Após testes de aplicações de tons dessas cores com as ilustrações
foram, por fim, estabelecidos como cores principais:

Figura 60: Cores principais escolhidas.

Fonte: Do autor (2022).

Ao decorrer da produção das ilustrações e análises com a história fez-se
necessário a utilização de cores secundárias, além das principais verde,
vermelho e azul. Portanto, como cores secundárias foram determinadas as
cores Amarelo e Laranja. Na história, Leo não consegue se camuflar da cor
“certa” e para deixar essa percepção mais clara, fazendo sentido com a
narrativa, a escolha do amarelo serve para ilustrar esses momentos. O laranja
serve para reconhecer o outro personagem principal da história: Ariel. Essa
escolha foi fundamental pela importância do personagem na história e para
diferenciá-lo de Leo e os outros camaleões.

Figura 61: Cores secundárias.

Fonte: Do autor (2022).

Também foi caracterizado como requisito obrigatório em relação à cores
e percepção para pessoas daltônicas tons monocromáticos no restante de
todas as ilustrações que não fossem os personagens principais, como: cenários
e personagens secundários. Essa escolha se dá além de uma decisão de
estética da publicação e também possibilita ao usuário daltônico a fácil
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percepção e diferenciação do que é cenário e do personagem principal da
história sem que haja dificuldades.

Figura 62: Cores monocromáticas.

Fonte: Do autor (2022).

É importante ressaltar que, em todas as cores presentes nas ilustrações
e nos botões interativos, exceto os tons de cinza e monocromia, estão
representadas com seus devidos símbolos do sistema ColorADD. Possibilitando,
assim como os contrastes de tons que foram pensados sobre cada cor
aplicada, a fácil percepção, diferenciação e reconhecimento destas cores.

Figura 63: Código ColorADD das cores escolhidas.

Fonte: Do autor (2022).

6.3.2. Tipografia

A família tipográfica escolhida para o texto da história foi a Havista,
desenvolvida por Caroline Rodrigues de Lima (2022), faz parte de um trabalho
de conclusão de curso da Universidade Federal do Paraná (UFPR) voltado para
acessibilidade, contendo medidas adequadas de entrelinhas entre os
caracteres. Os requisitos para a escolha da tipografia a ser aplicada na
publicação contemplados pela Havista foram:

● Diferentes pesos
● Sem serifas
● Acessível
● Diferentes caracteres, como números, pontuações e acentuações
● Disponibilidade livre e gratuita
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Figura 64: Fonte Havista, para o texto.

Fonte: Do autor (2022).

Portanto, proporcionando legibilidade e leiturabilidade acessível para
crianças e pessoas de baixa-visão, foi aplicado a fonte no texto com o tamanho
de 44 pt e entrelinha de 79pt, conforme ilustra a Figura 65.

Figura 65: Tamanho de fonte e entrelinha aplicado.

Fonte: Do autor (2022).

Para títulos, subtítulos e para o lettering presente na capa da
publicação, a tipografia escolhida foi a Naiche, possuindo uma grande
variedade de pesos e formatos, a tipografia foi escolhida pelo fator estético,
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fazendo harmonia com o estilo de ilustração e também não foi percebido
dificuldades envolvendo leiturabilidade e legibilidade dos caracteres.

Figura 66: Fonte Display Naiche, para títulos e Capa.

Fonte: Do autor (2022).

Figura 67: Fonte aplicada ao título da capa.

Fonte: Do autor (2022)
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6.3.3. Botões interativos, hotspots e formato

Baseado no estilo de ilustração escolhida e desenvolvida, e também nos
objetivos interativos da publicação, os ícones e botões para todos os pontos de
hotspots esperados no livro foram criados, a fim da fácil percepção de
ícone-função estes são os principais meios interativos deste projeto de livro
digital (Figura 68).

Figura 68: Botões e hotspots

Fonte: Do autor (2022)

Assim como os botões interativos anteriores, também foram
reformulados e definidos como menu principal, e presente em praticamente em
todas as telas, as funções de: Recuar página, Ativar/Desativar Narração e
Avançar página (Figura 69).
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Figura 69: Botões e hotspots

Fonte: Do autor (2022)

Sendo o formato vertical apropriado para dispositivos mobile, todas as
interações, ilustrações e diagramação foram desenvolvidas nas dimensões
1080px X 1920px.
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Figura 70: Dimensões da tela

Fonte: Do autor (2022)

6.3.4. Personagens

Após os rascunhos, alternativas, alterações e adaptações (disponível na
apêndice), por fim foi decidido o estilo gráfico do personagem Leo, após isso,
foram feitos os desdobramentos de outros personagens da história, como:
Ariel, família de Ariel, a Águia, e os outros camaleões secundários.
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★ Leo

Figura 71: Personagem principal - Leo

Fonte: Do autor (2022).

★ Ariel e sua família

Figura 72: Personagem principal - Ariel e sua família

Fonte: Do autor (2022).
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★ Outros camaleões e a Águia

Figura 73: Personagens secundários

Fonte: Do autor (2022).

Nota-se nos personagens ilustrados, que em todos eles há estilos de
representações diferentes para os olhos. Essa característica nas ilustrações foi
escolhida com o objetivo de tornar mais fácil o reconhecimento e diferenciação
dos camaleões, além de suas pernas, rabos e cristas.
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6.3.5. Cenário e ambientação

Na história, grande parte dos acontecimentos são ambientados na
floresta, sendo assim, os únicos cenários estabelecidos para as ilustrações
foram desenhados a modo de representar a floresta onde os camaleões vivem,
também servindo de modo complementar à narrativa da história. Portanto,
foram desenvolvidas ilustrações de folhas, árvores, galhos, montanhas,
arbustos e pedras, que estão dispostos de maneiras diferentes conforme a
história é encaminhada, ambientando o leitor com os acontecimentos.

Figura 74: Ambientação e cenário

Fonte: Do autor (2022).
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7. AVALIAÇÃO

7.1. Média fidelidade

Nesta etapa, após realizada a escolha de cores, tipografias,
diagramação, hotspots, interações e ilustrações por fim, resulta na execução
final do protótipo de média fidelidade, caracterizado o mais próximo do
desejado para o projeto, satisfazendo todas as heurísticas de experiência do
usuário focado à pessoas daltônicas e seus devidos conceitos estéticos e de
interatividade pré-estabelecidos nas etapas anteriores.

Nesta fase projetual também foram realizados os últimos testes de
usabilidade, a fim de validação de cores e percepção das ilustrações de acordo
com a narrativa. Assim como questões de usabilidade e compreensão das
funcionalidades pelo público infantil sobre os hotspots e pontos de interações
disponíveis na publicação.

7.2. Telas finais e ilustrações

Ao realizar as ilustrações, foi necessário o planejamento de quais
momentos elas complementariam a história, e sabendo disso, foram
desenvolvidas 11 interfaces ilustradas sobre momentos específicos e
importantes para a narrativa do conto. Sobre as telas, foram desenvolvidas 30
interfaces, respeitando principalmente a arquitetura da informação
estabelecida neste projeto. É importante ressaltar também que, sendo uma das
funcionalidades deste projeto, a interação de mudança de cor do personagem
Leo, todas as ilustrações possuem três cores diferentes do personagem, ou
seja, somando as 11 ilustrações em vermelho, estão 11 em verde, e 11 em azul.
Resultando em 33 ilustrações. As telas e suas respectivas ilustrações podem
ser conferidas pelo link8 ou QR Code a seguir.

Figura 75: Qr Code da publicação online

Fonte: Do autor (2022).

8 Acesso ao livro: https://indd.adobe.com/view/0bc2dccc-50f3-4f25-8e2f-779134be3acc
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Figura 76: Capa do livro nas três cores principais do personagem.

Fonte: Do autor (2022).

7.3. Prototipação

Sendo um dos requisitos técnicos deste projeto, a publicação em formato
epublish possibilita a prototipação pelo programa Adobe InDesign, recurso que
foi utilizado para a execução desta etapa de prototipagem das interações do
livro. O processo de interatividade entre os hotspots, páginas e ilustrações se
tornou mais prático devido à sintetização de processos de navegação e
multimídias estabelecidos na arquitetura de navegação, assim como todos os
requisitos obrigatórios deste projeto.

Vale ressaltar que, devido a delimitação do tempo de execução deste
projeto e tendo como objetivo na criação de um protótipo, o processo de
prototipagem ideal seria o reconhecimento automático da cor selecionada pela
criança em todas as páginas do livro quando selecionado no início e durante a
leitura. Ou seja, nota-se no protótipo que ao escolher a cor vermelha
inicialmente, a próxima ilustração não está em vermelho, está em azul, isso por
que foi criado uma narrativa/jornada do usuário de que a escolha do azul seria a
inicial, seguida do vermelho e do verde. A escolha desta narrativa para este
projeto de protótipo se fez necessária para facilitar a exemplificação do
processo ideal e satisfatório, sendo um dos principais pontos a ser corrigido no
protótipo de alta fidelidade, etapa final envolvendo programação que foi
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descartado desta metodologia projetual de Preece, Rogers e Sharp (2005)
devido a falta de conhecimento envolvendo programação do autor.

Figura 77: Tela para escolher a cor inicial e começar a leitura.

Fonte: Do autor (2022).

7.4. Testes

Nesta etapa, a fim de validar todas as funcionalidades, informações e
meios interativos da publicação, buscou-se pela realização de testes de
usabilidades com dois públicos e objetivos diferentes.

1. Pessoas Daltônicas: validação das cores da publicação.
2. Crianças: critérios de reconhecimento de usabilidade e

entendimento das informações/funções do livro.

O teste com pessoas daltônicas aconteceu com 2 estudantes entre 19 e 23
anos e os principais pontos avaliados foram:
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Quadro 7: Avaliação do teste de usabilidade com daltônicos

TESTE 1.1 - Pessoa Daltônica - Douglas - Desenhista - 23 Anos

Tarefa Facilidade para realizá-las

Iniciar Leitura Sem dificuldades

Escolher a cor azul para o
personagem

Sem dificuldades

Perceber e diferenciar as cores Sem dificuldades

Trocar a cor do personagem Sem dificuldades

Fonte: Do autor (2022)

O primeiro teste aconteceu sem nenhuma dificuldade para o usuário e
não foi percebido nenhum ponto de observação. Conseguiu realizar todas as
funcionalidades e falou que além das cores monocromáticas contrastando com
as cores principais do personagem, o contorno presente nas ilustrações
facilitam a perceber diferenciação de informações, além dos códigos utilizados
nas cores referentes ao sistema ColorADD.

Quadro 8: Avaliação do teste de usabilidade com daltônicos

TESTE 1.2 - Pessoa Daltônica - Rodolpho - Designer - 21 anos

Tarefa Facilidade para realizá-las

Iniciar Leitura Sem dificuldades

Escolher a cor azul para o
personagem

Sem dificuldades

Perceber e diferenciar as cores Não houve dificuldades nas cores
das ilustrações, apenas na leitura do
"Capítulo 4” na cor verde.

Trocar a cor do personagem Sem dificuldades

Fonte: Do autor (2022)
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O segundo teste também aconteceu de maneira satisfatória em relação
às cores das ilustrações e percepções sobre as informações, o único ponto que
foi apontado foi referente ao “Capítulo 4” na cor verde, que nesta página estava
na cor verde escuro. Segundo o testador, estava em um tom muito parecido
com o vermelho, mesmo ele sabendo que era verde, por estar selecionado a
opção de verde na página.

Com estes relatos foi possível validar as questões de cores para pessoas
daltônicas, além da percepção do próprio criador do projeto. Portanto, o tópico
levantado pelo Teste 1.2 foi corrigido, que passou a estar com um tom “mais
claro”, facilitando na diferenciação dos tons, deixando mais contrastantes.

O segundo público testado nesta etapa foram as crianças, a fim de
validar as funcionalidades, usabilidade e interações presentes no livro. Os
testes aconteceram presencialmente entre os dias 1 e 2 de Julho e os áudios
estão disponíveis em anexo.

O primeiro teste aconteceu com Enzo, de 8 anos e aluno do segundo ano.

Quadro 9: Avaliação do teste de usabilidade com crianças

TESTE 2.2 - Criança

Tarefa Facilidade para realizá-las

Iniciar Leitura Sem dificuldades

Escolher a cor azul para o
personagem

Sem dificuldades

Ler a história Sem dificuldades

Ativar e desativar o áudio Sem dificuldades

Mudança de página Sem dificuldades

Trocar a cor do personagem Sem dificuldades

Ir para o capítulo 3
De início, não percebeu o botão
apertou no botão de recuar.

Voltar para a tela inicial

Fonte: Do autor (2022)
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O participante Enzo não obteve nenhuma outra dificuldade além da falta
de percepção inicial do botão de Home e Sumário presente na página, quando
foi solicitado para voltar à página inicial ou ir para o sumário, fez o processo
utilizando os botões de recuar e avançar as páginas.

Figura 78: Teste presencial de usabilidade com criança.

Fonte: Do autor (2022)

O segundo teste aconteceu com Cecília, de 12 anos.

Quadro 10: Avaliação do teste de usabilidade com crianças

TESTE 2.1 - Criança

Tarefa Facilidade para realizá-las

Iniciar Leitura Sem dificuldades

Escolher a cor azul para o
personagem

Sem dificuldades

Ler a história Sem dificuldades
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Ativar e desativar o áudio Sem dificuldades

Mudança de página Não apertou no botão, fez o gesto de
“passagem de dedo” na tela/página.

Trocar a cor do personagem Sem dificuldades

Ir para o capítulo 3 Sem dificuldades

Voltar para a tela inicial Sem dificuldades

Fonte: Do autor (2022).

Já a participante Cecília não foi observado nenhuma dificuldade, o único
fator observado foi o movimento de passar arrastando o dedo, gesto comum
em publicações digitais como o kindle e outras plataformas. Por estar mais
familiarizada com publicações digitais, esta foi a única característica analisada,
o que não necessariamente foi um “defeito” já que, a função de mudar de
página acontece da mesma forma.

Assim, esta etapa conclui e contribui para validação de soluções
apresentadas e na realização de ajustes apontados pelos avaliadores.

7.5. Protótipo final

Após a realização de testes, correções, revisão textual, produção da
narração, foi então por fim feito o refinamento das telas e adicionado a
narração de Caroline Machado em todas as telas, sendo esta funcionalidade
aplicada como um dos requisitos e principal função de multimídia do livro, após
a interação deste hotspot, foi por fim, realizado uma última revisão interativa,
finalizado e publicado

O acesso ao protótipo final e visualização da publicação online está
disponível através do QR Code abaixo.
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8. CONCLUSÃO

Juntamente com a abordagem metodológica Iterato (GONÇALVES;
BAPTISTA,FADEL, 2021) para a contextualização, pesquisa do principais temas
abordados e geração de alternativas buscando a solução dos problemas
apresentados, este Projeto de Conclusão de Curso teve como o objetivo o
desenvolvimento de um protótipo livro digital infantil voltado principalmente
para pessoas daltônicas, visando a sensibilização sobre e entendimento sobre
o tema nas fases iniciais de aprendizagem da criança.

Através da metodologia adaptada de Preece, Rogers e Sharp (2002),
teve como características o desenvolvimento de protótipos de baixa e média
fidelidade e foram essenciais para o entendimento de testes de interfaces
voltadas para o público infantil, contemplando a esta metodologia, as diretrizes
estabelecidas de Acessibilidade para Conteúdo WEB (WCAG) adaptadas de W3
(2017), o “Guia de boas práticas para acessibilidade de interfaces digitais para
usuários daltônicos” (RODRIGUES, 2017) e as contribuições para o design de
livros infantis digitais de Menegazzi (2020), dentre outras referências serviram
para aproximar as soluções às reais necessidades de um projeto de livro infantil
digital, prioritariamente voltado ao público-alvo constituído por crianças com
daltonismos

Além das experiências pessoais e problemas conhecidos pelo autor
daltônico deste projeto, a fase de pesquisa de ferramentas que visam auxiliar o
processo de percepção e diferenciação das cores auxiliaram na busca de
soluções destes problemas, como o sistema de códigos para pessoas
daltônicas ColorADD, que posteriormente foi autorizada a utilização deste
recurso neste projeto. Além disso, a curadoria de conteúdos que poderiam
servir para informar as pessoas sobre este distúrbio foi crucial para a
descoberta da história “O Camaleão Daltônico”, de Diogo da Costa Rufatto
(2012) que após o contato com o autor do conto para a autorização de
adaptação da história e utilização neste Projeto de Conclusão de Curso, foi
estabelecido por fim o objetivo da criação de ilustrações e prototipação de
funcionalidades interativas para interfaces digitais para a história, que passou a
se chamar “Leo, O Camaleão Daltônico”.

Sobre as dificuldades encontradas durante o projeto, cabe ressaltar a
fase de geração de alternativas sobre cores e estilo de ilustração, que tinham
como principal função o reconhecimento e percepção, primeiro: dos tons das
cores entre si e, na diferenciação dos personagens, gerando uma série de
esboços, alternativas e experimentos até por fim, estabelecer uma forma final.
Determinados então as cores principais e secundárias da publicação e assim
como, suas devidas ilustrações narrativas, foi no protótipo de Média Fidelidade
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que estas soluções foram validadas sem dificuldades com o público daltônico
(sobre as cores) e infantil não daltônicos (cores, ilustrações, funcionalidades,
interações e leitura).

Além destas dificuldades observadas durante o projeto, outro tópico que
possui certa atenção é na prototipação, que devido ao fator de delimitação de
tempo projetual não foi possível realizar a interação de personalização
automática em todas as páginas sobre a cor escolhida para o personagem
principal. Como forma de solução desta questão foi determinado uma narrativa
inicial pressupondo que a criança escolheria a cor azul, depois vermelho e
verde, sucessivamente. Sendo assim, como principal ajuste de melhorias
futuras sobre a publicação está nesta etapa de prototipação. Outros fatores
também são recomendados caso este projeto seja implementado futuramente:
a inclusão de animações nas ilustrações, recursos de sons ambientes, e
atividades extras ao fim da história, com finalidade de absorção do conteúdo
narrativo da história.

Sendo assim, neste projeto foi possível a realização de pesquisas de
soluções gráficas e mecanismos de interação adaptados às pessoas daltônicas
que estão apresentadas na fase de Ambientação. A adaptação e ilustração da
história “O Camaleão Daltônico” (RUFFATO, 2012) no formato de protótipo de
publicação digital, levando em consideração todas as diretrizes de
acessibilidade, literárias e interativas, especialmente às pessoas daltônicas.
Para isso a utilização do recurso do código de cores ColorADD, além do
processo criativo de decisão sobre os tons de cores escolhidos, ilustrações,
seleção tipográfica e hotspots de fácil entendimento para o público leitor foram
fatores que contribuíram para a busca de soluções dos problemas de
acessibilidade voltado à pessoas daltônicas. Por fim, a prototipação destes
mecanismos de interações como os hotspots, ilustrações e interações
congruentes à narrativa são atributos que cumprem os objetivos delimitados no
início do desenvolvimento do projeto e pessoal do autor.

Portanto, compreenda-se que esta solução de design de interação
literária contribui de maneira satisfatória dois principais objetivos pessoais e
projetuais: sensibilização e compreensão sobre o daltonismo para pessoas que
nunca ouviram falar sobre o distúrbio, e a inclusão e acessibilidade para
indivíduos daltônicos que não encontram materiais acessíveis à elas,
juntamente com a aplicação do áudio narrativo de Caroline Machado,
complementando ainda mais no fator de acessibilidade. Assim, colaborando
para um projeto que possa romper essas dificuldades através do design
gráfico, literário e infantil. Para o futuro, a fim de consolidar ainda mais estas
contribuições à sociedade e melhorias projetuais é a testagem ampla com
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crianças diagnosticadas daltônicas, buscando a validação sobre as cores e
símbolos utilizados e, como mencionados anteriormente, a aprimoração da
interação automática na personalização do personagem em todas as páginas
ilustradas, além da possibilidade de ampliação da história e criação de uma
seção a par da narrativa com conteúdos extras, como: ilustrações para colorir,
ou jogos interativos com o objetivo de absorver o conteúdo.
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APÊNDICE A - Algumas telas do livro (fora história)
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APÊNDICE B - História adaptada e revisada completa

Leo, o camaleão daltônico
Título original: O Camaleão Daltônico

Escrito por: Diogo da Costa Rufatto

Adaptado por: Leonardo Vermohlen

Revisão: Caroline Machado

Capítulo 1 - Leonardo
De diversas cores, texturas e sabores é feita a floresta, lar de plantas e

animais. E também lugar de mistérios e perigos, o que levou alguns animais a

aprenderem a se camuflar – como os camaleões, por exemplo.

(1 Ilustração de camaleões camuflados)

Um desses camaleões é Leonardo, mais conhecido como Leo. Só tem um

pequeno detalhe sobre sua vida: ele não sabe se camuflar. Houve um dia em que

ele tentou se camuflar de ipê amarelo, mas acabou mudando sua pele para um

estranho tom de azul. Além do perigo que correu, os outros camaleões não pararam

de rir dele! E aconteceu a mesma coisa no dia anterior: quando Leo quis se camuflar

de flor vermelha, ficou verde. O que acontece com este camaleão?

Nem mesmo ele conseguia entender as coloridas confusões que fazia. Cada

vez que riam dele, Leo ficava muito, muito triste. Mas, todas as vezes que ele olhava

para si próprio e depois para aquilo que tentou se camuflar, a cor era igualzinha. Leo

não conseguia entender…

(2 Ilustração do Leo confuso com a cor errada)

O dia da confusão do ipê amarelo foi demais! As brincadeiras e os risos dos

demais camaleões extrapolaram a paciência de Leo. Desolado, ele saiu caminhando

pela floresta sozinho e sem rumo, tentando entender o que acontecia e como estava

se sentido. Por que ele era diferente? Por que ninguém lhe explicava o que
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acontecia? E por que ninguém o ajudava? Será que algum dia ele seria como os

outros?

Muitas horas, lágrimas e passos mais tarde, um barulho diferente fez com que

ele voltasse sua percepção à floresta.

O lugar onde estava era tão esquisito, tantas árvores que ele desconhecia... o

vento era mais gelado... até o cheiro era outro! E o caminho pra casa ficava em qual

direção?

(3 Ilustração Leo perdido na floresta olhando caminhos diferentes)

Capítulo 2 - Ariel

De perdido em pensamentos a perdido na floresta, o que faria Leo, agora?

Enquanto se decidia, outra vez escutou aquele barulho assustador. O jeito era se

esconder. Mas, onde? Lá, naquele objeto amarelo esquisito. A cor amarela é fácil de

fazer, era impossível errar, nenhum perigo perturbar-lhe-ia a paz. A menos que…

Lá do alto, a águia Visão viu um bicho parado naquele objeto estranho

amarelo que os humanos esqueceram na floresta quando lá acamparam.

— É hora do lanche! — ela gritou no idioma das águias.

O grito assustou Leo e o fez tremer de medo.

Focada no alvo, a águia se preparou para um voo rasante.

(4 Ilustração águia olhando Leo camuflado com cor errada nesse “negócio” )

Coração acelerado, estômago roncando, ela já podia sentir o gostinho de

camaleão na boca quando sentiu algo gelado nas suas costas. Leo já corria o mais

rápido que podia, sem nada ver nem sentir, sem sequer pensar. E a águia, ao sentir

aquela coisa gelada nas costas, levou um susto tão grande que virou a cabeça para

trás e se esqueceu de prestar atenção ao seu voo, acabando por dar de bico numa

árvore.

— Ufa, foi por pouco, hein, camarada! — disse Ariel, outra camaleoa,

mudando da cor da águia para um tom púrpura, depois cor de rosa e depois



Voltar ao sumário ● 110

escarlate até que ela resolveu experimentar um vermelho vivíssimo e por fim decidiu

por um alegre laranja — Mas, por que você está dessa cor nesta “coisa” amarela?

Indignado, Leo respondeu:

— Que coisa amarela? Eu não vejo nada amarelo... aquela águia deve

ter visto quando eu bocejei. Mas que falta de educação de minha parte, nem te

agradeci por ter salvado minha vida. Obrigado! Ah, eu me chamo Leo, aliás,

Leonardo, mas gosto que me chamem de Leo.

— Muito prazer, Leo, meu nome é Ariel e, ah, gosto que me chamem

de Ariel mesmo.

— Sério? Esse nome é tão comprido. Tem certeza que eu não posso te

chamar de Ari?

— Ah, tudo bem! Desde que me conte um pouco mais sobre você e

essa sua dificuldade de se camuflar. Eu nunca vi um camaleão que não sabe se

camuflar!

O sorriso estampado na cara de Leo deu lugar a um triste semblante.

Ele seguiu a conversa:

— É... eu sei que eu sou uma aberração — mas Ari o interrompeu:

— Aberração? Não acho, falei que nunca vi porque nunca vi mesmo.

Já me cansei desses camaleões todos iguais. Estava na hora de conhecer um

camaleão diferente!

(5 Ilustração Ari + Leo)

Capítulo 3 - Juntos
Ariel vinha de uma família de camaleões muito tradicionais. Seu pai era

médico, sua mãe era uma grande pesquisadora dos chás da floresta, com livros

publicados sobre o assunto. Suas duas irmãs, desde muito jovens, haviam

manifestado talentos incríveis: uma pra matemática, outra para os estranhos

fenômenos do planeta. Seu irmão mais novo tinha um grande talento artístico. Sem

contar os primos e tios e os parentes mais distantes. Mas Ari era diferente. O maior

talento que já havia demonstrado era destruir vários dos grandes projetos científicos

de sua irmã. E, além de uma camaleãoa muito desastrada, não parecia saber

exatamente por que viera pra este mundo doido e esquisito.
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(6 Ilustração Família Camaleônica Ari com suas características)

Por isso, costumava sair para longas e solitárias caminhadas pela floresta e,

naquele dia, ao resvalar de uma árvore e cair justamente em cima daquela águia,

salvando a vida daquele estranho camaleão, Ari sentiu que podia não ser tão

sozinha quanto imaginava. Foi com toda sua espontaneidade que resolveu conhecer

melhor a criatura por detrás daqueles olhos esbugalhados que se moviam um em

cada direção.

Nesse dia, Leo e Ari conversaram por horas. Mesmo achando aquilo

esquisito, ele sentiu que podia contar todos seus problemas. E Ari achava divertido

as enrascadas em que ele se metia.

Ari contou a ele que se sentia deslocada no mundo e Leo comentou a

ela que temia não conseguir escapar dos perigos da floresta por muito mais tempo.

Eles só não falaram o quanto estavam gostando da companhia um do outro. Mas,

isso não foi necessário, já que, no finalzinho da tarde, quando o sol já estava

querendo descansar e a lua ansiava por exibir sua alvura lá no céu, os dois

avistaram uma pequena mosca voando e, sem nada combinar, lançaram suas

línguas para capturá-la. Se a sorte foi da mosca ou deles, é difícil definir, já que as

duas línguas se enroscaram antes que conseguissem pegar o inseto que, por sua

vez, voou para longe.

(7 Ilustração Leo e Ari se “beijando”)

Ideia: Interação - Criança clica na mosca e inicia uma pequena animação das

línguas se enroscando formando um coração.

Capítulo 4 - Diferenças
Os dias iam passando e Leo e Ariel se encantavam cada vez mais um com o

outro. Quando eles saíam para passear, Ari o orientava sobre as cores, e ele

ajudava a evitar escorregões, trompadas e outras trapalhadas.

Um dia, Ari comentou com um de seus tios médicos sobre as situações

que aconteciam com Leo. Intrigado, ele pediu para conhecer Leo, que, mesmo

nervoso e inseguro, aceitou ir ao consultório do tio Victorio.

Depois de várias perguntas, exames e análises, falou o tio:
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- Caro senhor Leonardo! Devo lhe dizer que já diagnostiquei a sua

dificuldade. Trata-se, não de uma doença, mas de um distúrbio genético nas células

dos olhos que afeta a percepção das cores, ou seja, provavelmente algum

antepassado, seus avós ou seus pais também tinham esse distúrbio. O nome dessa

condição é Daltonismo. Mas fique tranquilo! Existem muitas ferramentas de inclusão

para auxiliar com essa dificuldade de perceber as cores.

Ah, mas que revelação, Leo é daltônico! Por isso que ele sempre se metia em

enrascadas: não consegue distinguir algumas cores de outras.

Bem, talvez não seja tão ruim como faziam acreditar, descobrir o

porque não conseguia distinguir as cores e ter o apoio de Ari o tranquilizaram um

pouco. Mas mesmo assim, naquele dia ele ficou triste e saiu para outra daquelas

longas caminhadas. Desta vez, porém, em companhia.

(8 Ilustração Leo cabisbaixo na floresta com Ari)

Os dois caminharam e conversaram. Ele falou que poderia morar em uma

casa sem cores e nunca mais sair de lá, e Ari disse que isso era totalmente

desnecessário e um absurdo, pois ele morreria de tédio! Ele também falou que sua

condição iria atrapalhar a vida de Ari, e no momento em que respondia que

"atrapalhado" era praticamente seu sobrenome, Leo viu com o seu olho esquerdo

que Ari, sem olhar para onde andava, estava para pisar na ponta do rabo de uma

cobra prestes a dar o bote.

Assim, Leo jogou sua língua em direção a um arbusto. Com esses

movimentos, ele conseguiu chamar a atenção da cobra, que se arrastou alguns

centímetros à frente e não levou uma pisada de Ariel.

(9 Ilustração cobra + Ari + Leo na floresta)

Ideia: Interação - Criança clica no arbusto e inicia uma pequena animação da cobra

fugindo pela tela.

— Ufa — ele falou, e perguntou se era branca mesmo a cor que ela tinha

ficado.
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Era, mas ao ouvir a pergunta, Ari rapidamente ficou cor de rosa, e quis fazer

crer que era por vontade própria, mas Leo percebeu que era por vergonha.

— Você está vendo, Leo? Eu sou um desastre e atrapalho a vida de

todo mundo.

Leo suspirou e respondeu:

— Não diga isso, meus olhos é que não servem para nada.

— Como não? se foram eles que acabaram de me salvar?

Foi nesse dia que eles decidiram que, não importando o que o mundo

achasse, se rissem ou se chorassem, se fossem ou não tão sérios e estudiosos

quanto o comprimento de suas línguas ou se conhecem ou desconhecem todas as

cores do mundo, eles estariam juntos e cuidariam um do outro.

(10 Ilustração Leo e Ari dentro de pequenos corações)

Fim
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APÊNDICE C - Mensagens trocadas com o autor da história original.
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APÊNDICE D - Algumas correções da revisão de Caroline Machado.
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APÊNDICE E - E-mail trocado com o criador do ColorADD e formulário
para permissão de uso do sistema.
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APÊNDICE F - Infográfico resumindo a entrevista com Cecília.
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APÊNDICE G - Infográfico resumindo a entrevista com Enzo
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APÊNDICE H - Mensagens trocadas com Natália
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APÊNDICE I - Painéis de referências de cores
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APÊNDICE J - Geração de alternativas
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ANEXOS

ANEXO 1 - Áudios das entrevistas e testes:

Crianças

Daltônicos

https://drive.google.com/drive/folders/1g1ATkQA-u0_T9wfjtH43ajDGrdDX3xJo?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ZzyMNVDjJnQuN7rN10sQghQkVhkwhu5x?usp=sharing

