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RESUMO

Tendo como principal tema deste projeto o daltonismo, este trabalho
aborda o desenvolvimento de um prototipo de livro digital infantil acessivel para
individuos dalténicos. O livro “Leo, O Camaledo Daltoénico” € uma histdria
adaptada do conto “O Camaledo Daltonico” de Diogo da Costa Ruffato (2012) e
foi transformada em uma publicagcdo digital ilustrada e interativa, atendendo os
principais requisitos e heuristicas necessarias de acessibilidade digital.
Buscou-se construir interfaces que atendessem as dificuldades encaradas
principalmente para pessoas daltbnicas, casos esses que nao sao reconhecidos
e sofrem de uma grande falta de informagéo e sensibilizagdo, especificamente
no meio educacional. Baseado em pesquisas e experiéncia propria do autor, na
maioria dos casos nao utilizam de recursos e uma abordagem inclusiva sobre o
disturbio. O percurso projetual para a criagcdo da pesquisa, estruturacao e
conceituagao foi orientado pela metodologia Iterato, de Gongalves, Baptista e
Fadel (2021) juntamente com o método de Preece, Rogers e Sharp (2005) que
complementa nas etapas de interagdes e prototipagdo. Portando, a fim de
utilizar de recursos da narrativa ilustrada infantil para a publicacdo, foram
desenvolvidas ilustragdes utilizando a ferramenta de acessibilidade ColorADD
para legenda de cores no livro, com a inten¢cdo de ajudar na compreensao das
cores durante a leitura. Os recursos utilizados para a concepgao da publicagao
destinada a dispositivos mobile foram elaborados utilizando o software
indesign e suas ferramentas de interatividade digital, bem como a publicacao
online permitida no proprio sistema, hospedada em um /ink web, podendo ser
acessada e distribuida gratuitamente.

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



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 Gongalves,
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.INTRODUGAO

1.1. Contextualizacao

De acordo com o professor e oftalmologista Galton Vasconcelos (2013), o
daltonismo, nome popular da discromatopsia, € um disturbio de visdo
caracterizado pela dificuldade em diferenciar as cores. Isso se da quando as
células na retina, chamadas de cones e bastonetes, ndo conseguem responder
adequadamente as variagdes nos comprimentos de onda da luz (LYNCH,
2022).

E muito comum que essa dificuldade passe despercebida nos primeiros 5
anos de vida, quando a crianga tem dificuldade de se expressar. Portanto, é de
extrema importancia que a familia e profissionais da educagcdao estejam
informados sobre o disturbio, sendo possivel ensinar e incluir criangas
daltbnicas em atividades escolares e nas atividades cotidianas, de modo a
mitigar os efeitos colaterais. Do contrario, quando nao existe essa atengao, nas
palavras de Miguel Neiva (2008) designer grafico portugués e criador do
sistema de legendas de cores para daltbnicos, o ColorAdd:

“Ndo é apenas o desempenho escolar que ¢é afetado no
desenvolvimento de uma crianga com daltonismo, ha o bullying
que uma crianga sofre, muitas vezes até do professor, que nédo
entende porque ela pintou a arvore de vermelho, ou nao
conseguiu interpretar um grafico. Ou seja, situagdes
constrangedoras”.

Além dos problemas citados, também ha uma caréncia de informagdes
sobre daltonismo voltado para o publico infantil. Juntamente percebe-se que ha
desinformacgao sobre o tema por parte dos pais, responsaveis e profissionais da
educacado, que muitas vezes nao sabem lidar com uma crianca dalténica.

Quanto aos livros digitais, € interessante observar que estes sao cada
vez mais populares no cotidiano das criangas e, por caracteristica, permeiam
diferentes areas do conhecimento e oferecem oportunidades para diversos
segmentos, tais como informacdo, educacdo e entretenimento (DICK;
GONCALVES, 2017). Além disso, as publicacdes digitais oferecem maiores
oportunidades para compartilhamento, ja que ndo exigem uma cadeia de
producdo, armazenamento e distribuicdo tdo complexa, favorecendo a
disponibilizagao e o acesso gratuito as criangas, pais e professores.

Papanek (1973, p.14) destaca o poder do design em ajudar um individuo
a dar forma a produtos e ambientes e, consequentemente, a si mesmo e a
sociedade, exigindo do designer uma responsabilidade moral e social. A partir
dessa ideia, este relatério de Projeto de Conclusdo de Curso (PCC) busca



compilar todo o processo de pesquisa e desenvolvimento de um livro digital
infantil inclusivo para daltonicos.

1.2. Problema

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

Levando em consideragdo a contextualizagdo e motivagdes
apresentadas anteriormente pelo autor, a principal questdo que guiara todo o
desenvolvimento e auxiliara nas tomadas de decisdes do projeto é: como o
design grafico pode ajudar a estimular a interacao e interesse de criancas na
literatura digital enquanto possibilita ferramentas de acessibilidade
apresentando o contexto do daltonismo com a intencao de sensibilizar tanto
a elas quanto aos pais e/ou responsaveis?

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 Camaledo Dalténico”, do autor Diogo da Costa
Ruffato (2012).

1.3.2. Objetivos especificos

e Pesquisar e identificar solugcdes graficas e mecanismos de interagao em
ambiente digital adaptados as pessoas daltbnicas;

e Adaptar o texto e ilustrar o conto “O Camaledo Daltdnico” (RUFFATO,
2012) visando a aplicacdo em um projeto de livro digital;

e Projetar o design de interagao do livro congruentes com as propriedades
literarias e visando uma experiéncia centrada no usuario-leitor, crianga e
adulto mediador;

e Projetar interfaces e mecanismos de interacdes acessiveis
especialmente as pessoas daltbnicas;

e Prototipar o livro digital e desenvolver sua versao final.

1.4. Justificativa

A motivagao para realizar uma pesquisa sobre daltonismo se da pela
experiéncia pessoal do autor da pesquisa, que € daltdbnico e entende das
verdadeiras problematicas 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 condicdo genética e como a mesma afeta a



percepcdo do usuario, mas sdo poucos 0s que buscam solugbes 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 publicacbdes digitais que oferecem
experiéncias realmente pensadas na interacdo e na experiéncia do
usuario-leitor para o publico infantil. Adicionalmente, também ¢é de interesse
pessoal do autor aprender mais sobre ilustragdo e publicagdes digitais.

A realizagcao desta pesquisa também € justificada pela falta de
informacdes sobre o daltonismo presente em toda vida escolar do autor, do
ensino basico até a universidade. Estes primeiros interesses resultaram na ideia
de utilizar do momento dentro de uma universidade publica e contribuir na
sensibilizacdo e informacdo sobre o tema. E, por isso, uma das primeiras
decisbes tomadas foi a de encontrar uma histéria que abordasse o daltonismo
para o publico infantil. Para isso, foi feita uma pesquisa sobre esse tipo de
conteudo, que resultou na descoberta do texto “O Camaledo Daltbénico” do
escritor Diogo da Costa Ruffato (2012), disponivel no site Recanto das Letras. O
texto inspirou uma tirinha (Figura 1), que serviu como principal referéncia do
projeto sobre o tema, para trazer o assunto como forma de sensibilizagdo e ndo
de forma cOmica.

Figura 1: Tirinha inspirada no conto “O Camaledo Daltbnico”.

O CAMALEAO
DaLTANICo

LEONARDO

Fonte: Ryotiras.com

U

A tomada de decisdo de utilizar o texto “O Camaledo Daltonico’
dependeu da aprovagcao do autor original e a liberagdo dele para a adaptacao
do texto para o formato de livro. Em seguida, o criador do sistema “ColorAdd”
também foi contactado e foi solicitado a permissao para utilizar a ferramenta no
desenvolvimento do livro digital. Com o aceite de ambos os pedidos, estas
contribuicdes prévias tornaram possivel o desenvolvimento deste projeto de
conclusado de curso que visa propor um caminho inclusivo para livros infantis



considerando os problemas apresentados em relacdo a falta de informacao,
sensibilizagdo e inclusao acerca do daltonismo em criangas.

A histéria a partir da qual nasce o projeto foi escolhida tanto pela
tematica, quanto pelo efeito de reflexdo que aborda a partir de uma proposta
literaria, trazendo a tona a importancia da acessibilidade de pessoas daltbnicas
na sociedade. O conto “O Camaledo Dalténico”, originalmente escrito por Diogo
da Costa Ruffato (2012), foi adaptado pelo autor desta pesquisa e conta a
histéria de Leonardo, Leo, um camaledo que ndo consegue se camuflar assim
como 0s outros de sua espécie. No decorrer da histdria, Leo descobre o que é
o daltonismo e passa a entender melhor sobre as diversas dificuldades que
enfrenta durante a sua vida.

1.5. Delimitacao e escopo do projeto

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

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

b) Semestre 2022/1: aplicacdo dos métodos de pesquisa e
desenvolvimento, concepgado de ilustragdes, que abrange desde os
rascunhos a finalizagao das ilustracdes e, paralelamente, o projeto de
interagcdo que engloba desde a producdo e testes de wireframes,
prototipos, avaliagdes e implementacgdes, até a publicagao final.

O projeto é voltado para o meio digital, tendo todos os requisitos de
interagcao e experiéncia do usuario, atendendo as heuristicas necessarias do
“Guia de Boas Praticas de Acessibilidade de Interfaces Digitais para Usuarios
Daltonicos”, de Bruna Rodrigues (2017), contendo ilustragdes e cores
adequadas as informacdes, possuindo também os conceitos basicos do design
grafico, como: legibilidade, leiturabilidade, hierarquia da informacgao, teoria da
forma e composicdo. Além disso, sera utilizado a ferramenta de acessibilidade
“ColorAdd™ para a legenda das cores no livro, com a intencdo de ajudar na
compreensao das cores durante a leitura da historia

Apesar da historia original ser proveniente do conto “O Camaleédo
Dalténico” de Diogo da Costa Rufatto (2012), a qual se encontra no original

" https://www.coloradd.net/en/



como anexo deste PCC e também no site do autor?, esta foi adaptada pelo
autor deste projeto e, ainda, contou com o assessoramento e revisdao da
professora Caroline Machado, doutora em Educacgado pela UFSC e especialista
em Literatura para a Infancia, atuando como educadora no Nducleo de
Desenvolvimento Infantil (NDI) da mesma instituicdo. O conto alterado foi
aprovado ao fim pelo autor original da obra.

Definidos entdo histdria, tematica e plataforma deste trabalho, sera por
fim elaborada a prototipagcdo e desenvolvimento final do livro utilizando o
software Indesign e seus recursos para desenvolvimento de publicacdes
interativas, bem como o préprio sistema de publicacdo online e-publish
oferecida pelo programa, o qual permite hospedar uma versao digital do livro
em um link web que pode ser acessado e distribuido publicamente. Assim, este
projeto ndo utiliza de recursos interativos muito complexos, que sao frutos da
programagao, mas procurou utilizar criativamente os mecanismos de interagao
oferecidos no software de editoragao para gerar efeitos interativos dindmicos a
obra literaria. Por fim, esta publicacao sera publicada e disponibilizada com o
selo Livro na Tela®, um acervo gratuito de livros digitais destinado a escolas
publicas e familias sem o poder econémico de compra

1.6. Metodologia projetual

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

A metodologia Iterato - Abordagem e Processos (GONCALVES; BAPTISTA
E FADEL, 2021) é dividida em 5 etapas, sendo elas: Pesquisa e Andlise, Sintese
e Conceito, Estruturacdo, Design Sensorial e Prototipacdo. Este método foi
escolhido como base do projeto pois ja € de dominio do autor, além de conter
etapas que contemplam as necessidades e objetivos planejados para a solugao
deste projeto.

2 Disponivel em: recantodasletras.com.br/infantil/3893931. Acesso em: 21 de Dezembro, 2021.

3https://lijdigital.com/acervo/



Figura 2: Esquema da metodologia original.

Fonte: Iterato - Metodologia do Projeto Digital do Design UFSC

Como complemento ao método lIterato, especialmente na etapa de
prototipagdo do projeto, também foi adotada a metodologia de Preece, Rogers
e Sharp (2005). Esse método contém trés etapas - Baixa, Média e Alta
Fidelidade - e foi utilizado por conter etapas de prototipagdes mais
direcionadas ao publico infantil e delimitagdes mais precisas.

Quadro 1: Metodologia de prototipacao de baixa a alta fidelidade.

Etapa da prototipacéo

Objetivos de cada etapa

Baixa Fidelidade

Conhecer preferéncias estéticas das criangas e
definir aparéncia 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 solu¢des para o fluxo
de tarefas interativas.
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Alta Fidelidade Ponderar concessdes para compreender a real
aplicabilidade de diretrizes de interagdo, corrigir e
implementar a multimodalidade e mecanismos
interativos mais complexos dos hotspots.

Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005)

Para a realizagcdo deste projeto a metodologia Iterato (GONCALVES;
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.

Ambientagiio PesquisaeAndlise Sintesee Conceito Estrutura Design Visual Avaliagio

. . . . . =

participativa
Média Fidelidade
Fonte: Do autor (2022).

« llustragdes

+ Telas Finais
« Prototipagéo
» Testes finais

As metodologias apresentadas serviram como base para todo o
processo. E importante ressaltar que, para este projeto foram feitas duas
adaptacdes na metodologia: 1) a inclusdo de uma etapa inicial, denominada
“Ambientacdo”, com o objetivo de contextualizar as tematicas envolvendo o
projeto, entendendo seus reais objetivos e problemas e; 2) a exclusdo da etapa
de prototipagao de alta fidelidade, pois na proposta de Preece, Rogers e Sharp
(2005) este topico envolveria fatores como programacdo, que esta além do
conhecimento e objetivo do autor.

2. AMBIENTAGAO

Para entender sobre as publicagdes digitais e seus devidos formatos,
além de ferramentas, abordagens e processos de acessibilidade para pessoas
dalténicas no ambiente digital, foi feito a inclusdo desta etapa na metodologia
para a contextualizacdo de caracteristicas e diretrizes destes topicos citados,
com objetivo de compreender ainda mais estas tematicas onde o projeto esta
inserido.



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 criangas, respeitando seus sentimentos e
inteligéncia dos menores, procurando entender o mundo particular delas.
Também, de acordo com Menegazzi (2020) é uma das caracteristicas da
literatura a liberdade e subversdo que o leitor é capaz de realizar enquanto faz
a leitura e o design do livro, impresso ou digital, deve, na materializacdo da
historia, prezar por oferecer uma experiéncia interativa que respeite e promova
capacidades, habilidades e limites da crianga enquanto leitora

A literatura infantil faz parte do aprendizado e conhecimento da crianga
sobre varios assuntos e €& através de histdrias e narrativas que esses
conhecimentos sdo aprimorados. A criatividade e as historias inventadas séo
fundamentais para o processo de imaginagao e percepgao sobre varios fatores,
desde o educacional, quanto ao social. Portanto, para ajudar na idealizagao
desses ambientes a serem compreendidos com maior facilidade, as ilustragdes
sdo fundamentais para um bom ensinamento pratico e facil a ser entendido
pela a crianga por si sO, ou com a ajuda de outra pessoa responsavel. No
entanto, na literatura infantil, ndo existem apenas os livros ilustrados para esse
publico, como podemos observar na Figura 4, ha outros formatos literarios que
utilizam ilustragdes e palavras. Também é importante ressaltar que € comum
obras infantis se apresentarem de forma hibrida, ou seja, com mais de uma
destas caracteristicas de literatura infantil.

Figura 4: Tipos de literaturas infantil.

Entende-se uma obra literaria que traz uma interacdo de textos e imagens (espacialmente
preponderantes) no ambito de um suporte caracterizado por uma livre organizacdo da
pagina dupla em um encadeamento fluido e coerente de pagina para pagina.

Livro
Tlustrado

Obra na qual “o texto € predominante e auténomo do ponto de vista do sentido™, a

Livro com . . -
narrativa € sustentada pelo texto e as ilustracdes parecem escassas para acompanhar o

Iustracio
) texto:
“Denominacio rigorosamente editorial™ dirige-se as “obras sitnadas entre os livros
Primeiras ilustrados e o romance” para leitores em formacio. Embora se assemelhem aos livros
leituras: ilustrados, possuem uma diagramacido com imagens normalmente empregadas como

vinhetas e em pequenas molduras. o texto prevalece nos aspectos espaciais e narrativos;

Historias em  narrativa grafica caracterizada pela presenca de baldes e quadros justapostos em varios
Quadrinhos:  niveis e, geralmente, linearmente;

Fonte: Adaptado de Linden apud. Menegazzi (2020, p43).



2.2, A Literatura Infantil Digital

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

Em revisdo da literatura cientifica acerca do tema Literatura Infantil
Digital, Menegazzi (2020) aponta ao menos trés propriedades gerais dos livros
infantis digitais, especialmente aqueles para dispositivos moveis:

1. Interfaces multimodais (como realidade virtual)
2. Recursos multimidia (como audios, videos e animagdes)
3. Interatividade (como hyperlinks, touch em elementos e botdes)

2.2.1. Multimodalidade e multimidia na Literatura digital infantil

O crescimento de formatos diferentes destas publicagdes digitais
possibilita interacdes, recursos, plataformas e dispositivos diferentes, o que
resulta em uma ampla variacdo de formas de acesso a literatura (MENEGAZZI,
2020). Como podemos observar na Figura 5, hd uma grande variedade de
formatos, assim como seus conteudos de multimidia e dispositivos de acesso.

Figura 5: Formatos e propriedades de livros digitais.

e-Books Softwares para Leitura Conteiido Multimidia Dispositivo de Acesso
Texto: DOC, - . . . - Desktop (notebook), tablets
TXTe RTF Word, Pages, Quickoffice, etc  Texto, imagens e hipermidia. ¢ smartphones.
PDF Adobe acrobat, Adobe reader, Texto, imagens, video, udio e Desktop, tablets, e-readers
PDF reader, etc. hipermidia. e Smartphones.
HTML Safari, Explorer, Chrome, Texto, imagens, video, audio e Deskiop, fablefs, e-readers
- HIMTview, etc. hipermidia (interatividade no HIML5) e smarfphones.
. iBooks, Adobe digital edition, . . - Desitop, tablets, e-reader
EPUB Gitden Reader, etc Texto. imagens ¢ hipermidia. Kobo e smariphones.
. ) ) _ Texto. imagens, video, audio e Desktop, tablets e
EPUR3 Readim, iBooks, Azardi, etc hipermidia smariphones.
Texto. imagens, video. audio,
Book app E o proprio software hipermidia, inferatividade, jogos Desktop, tablets e

eletsfinicos, tealidade virloal smartphones.

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

Com base nestas caracteristicas os livros digitais infantis podem
apresentar uma grande variedade excessiva de recursos e elementos



multimidia dispostos em diferentes interfaces modais, conforme é possivel

visualizar na Imagem 6, elaborada por Menegazzi (2022).

Figura 6: Mapa de interfaces multimodais e elementos multimidia.

Realidade Virtual

Realidade Virtual (VR)
Realidade Aumentada (AR)
Videoconferéncia

Elementos e ambientes 3D
Elementos de interacao 360
Contetidos de Geolocalizagdo

Codigos de Gestos
Cédigos de Toques
Pistas Tateis
Feedback Tatil

Grafica verbal

Texto Narrativo
Paratextos

Descritivos usabilidade

Conexdes Virtuais:

Hiperlynks
Redes sociais
Outros apps

Interfaces Periféricas:
Livros impressos
Objetos tangiveis
Oculos VRY Luvas etc

Sonora nao verbal
Musicas

Ambientacao sonora

Textos instrucionais Efeitos sonoros

Feeback verbal

Audiovisual

Grafica ndo-verbal estatica: Animagdes/videos narrativos Sonora verbal
= N . .
llustragées Efeitos de transicao Leitura automatica

Pistas de interacao Fala dos personagens

nstrugdes de interagao Instrucées sonoras

magens (fotografias)

Botdes e icones (usabilidade)
Pistas de interacao
Instrugdes de interagéo
Feedback grafico

Fonte: MENEGAZZI , (2020)19

Partindo de observacdes trazidas por Menegazzi (2020), entende-se que
para realizar o design de livro infantil € necessario planejar recursos narrativos
que usufruam de diferentes interfaces modais e midias de forma a se
complementar e potencializar seus efeitos. Isto, cuidando para que nao sejam
€esCassos Oou em excesso porque podem, respectivamente, ndo oferecer
experiéncias digitais que diferenciam o livro digital de uma versao impressa ou
que a inclusdo desmedida gere a sobrecarga cognitiva ou que se cancelem
mutuamente.

2.2.2 A interacao como recursos narrativo na Literatura infantil digital

Com o passar dos tempos e da evolugado tecnoldgica, o crescimento de
conteudos literarios infantis para o meio digital aconteceu gradualmente, de
acordo com Borras (apud. MENEGAZZI, 2020, p. 47): primeiro com adaptacao
das obras classicas para dispositivos eletrénicos, o que em termos de conteudo



garante certa seguranga 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 interagcdo movel
(LIDIMs), sendo o aplicativo (app) um dos formato mais comercializados pela
incorporagao de novas tecnologias e linguagens da cultura contemporanea,
como 0s jogos eletrbnicos e areas/mecanismos interativos, hotspots. Para
Frederico (2016, apud. MENEGAZZI, 2020, p. 21) os “livros aplicativos” surgiram
apos o impacto do langamento do iPad e outros tablets, e que, ao contrario das
primeiras geragbes de publicagdes digitais que eram essencialmente
digitalizagdes de livros impressos, € um formato de software particularmente
planejado para usufruir dos recursos digitais disponiveis em tablets
smartphone.

De acordo com Teixeira e Gongalves (2015), “A interatividade em
ambientes hipermidiaticos exige a participagado do usuario para fazer ligagdes
entre objetos distintos, permitindo movimentagado deliberada por meio do
conteudo de forma nao linear, diferentemente de outras representagdes como o
cinema e o livro impresso, que sdo essencialmente lineares”.

Uma das principais caracteristicas dos recursos digitais proporcionados
por estas publicacdes infantis € denominada de hotspots, definido como areas
e elementos interativos que contém recursos multimidia ndo automaticos, ou
seja, que demandam interagao do leitor para serem acionados, controlados ou
modificados e, assim, interferem no fluxo de tarefas e leitura(MENEGAZZI,
2020). Sdo exemplos de hotspots areas e botdes de navegagdo entre paginas
ou capitulos do livro, links de acesso a conteudos e areas interativas para
habilitar e controlar animacgdes ou ilustracdes 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 interagcdo seja um recurso narrativo significativo para a obra.

2.3. Daltonismo

O daltonismo é um disturbio da visdo que interfere na percepcdo das
cores. Também conhecido pelos nomes mais técnicos como discromatopsia ou
discromopsia, sua principal caracteristica € a dificuldade para distinguir, ou
mesmo a interpretagao diferenciada da visdo das cores em relagao ao matiz.



Segundo especialistas, o daltonismo & mais comum em homens do que
em mulheres por fatores genéticos. Pode ser hereditario ou, mais raramente
adquirido por alguma doenga neuroldgica e lesdes nas células responsaveis
pela visao.

Trata-se de uma doenga genética, ou seja, existe uma alteragao
nos cromossomos, € até o momento ndo existe um tratamento
definitivo e especifico. E possivel usar algumas lentes de éculos
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 area da oftalmologia se explica que a visdo de cores é dada pelas
células da retina chamadas cones. Existem trés tipos de células cones, cada
uma responsavel pela visdo de uma das trés cores basicas: o vermelho, o verde
e 0 azul. As outras cores sao, na verdade, a combinagao destas. As tonalidades
visiveis dependem do modo como cada cone é estimulado. Para individuos
dalténicos, algumas dessas células ndo estao presentes em numero suficiente
ou registram uma anomalia no pigmento caracteristico dos fotorreceptores no
interior dos cones, fazendo as cores ndo serem detectadas “corretamente”.

A variagao do grau de percepgao das cores pode mudar de acordo com o
diagndstico. A discromatopsia, ou o daltonismo, esta dividido em dois grupos:
Dicromacias e Tricromacias (Figura 7).

Figura 7: Tipos de daltonismo

Dicromacias Tricromacias
Protanopia Protanomalia
Deuteranopia Deuteranomalia
Tritanopia Tritanomalia

Fonte: Fonte: Do autor (2022)

% Dicromacias: Individuo que sofre auséncia de um cone
- Protanopia: Auséncia de cones “vermelhos”.

- Deuteranopia: Auséncia de cones “verdes”.

- Tritanopia: Auséncia de cones “azuis”.



% Tricromacias andmalas: Possui os cones, porém sofre de mutacao.

- Protanomalia: Mutagao resultante dos cones sensiveis a cor vermelha.
- Deuteranomalia: Mutagao resultante de cones sensiveis a cor verde.

- Tritanomalia: Mutagao resultante de cones sensiveis a cor azul.

2.3.1. Daltonismo na infancia

Segundo Piaget, a partir dos sete anos, durante o estagio de operagoes
concretas, a crianga descobre as relagcdes de cor e cor-objeto, que passam
entdo a ser explicitadas nos seus desenhos. Antes disso, 0 uso de cores nos
desenhos infantis depende do interesse emocional e ndo guarda relagdo com a
realidade (PIAGET, 2003). Assim, descobrir que uma pessoa é daltdnica é algo
muito complexo, principalmente quando se fala de criangas, pois nos primeiros
anos de vida o disturbio é quase imperceptivel. Nos raros casos de possiveis
sinais de daltonismo, estes ndo sdo levados a sério e sdo, muitas vezes,
justificados pelo fato de a crian¢a ainda estar em fase de desenvolvimento e de
que esta ainda ndo consegue compreender as cores e suas variagdes. De
acordo com Bezerra (2006 apud Gruchouskei, 2016, p. 11), aos cinco anos de
idade é que o individuo tem seu amadurecimento parietal e occipital completo,
tendo plenas condi¢cdes de diferenciagcdao das cores. Caso isso ndo ocorra até
esse periodo existe a possibilidade de a crianca ser daltdnica.

E importante ressaltar também que ha casos onde o diagndstico é
confirmado, fazendo pais e profissionais da educagado se deparar com essa
situagdo com a qual ndo sabem lidar, muito menos quais meios utilizar para
amenizar o problema e tornar a vivéncia do daltdnico mais inclusiva, erros que
podem resultar em diversas consequéncias futuras para a crianga, como baixa
auto-estima e dificuldades no rendimento escolar.

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

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

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

Figura 9: Teste Ishihara para criangas

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

O objetivo destes testes é fazer com que o individuo seja capaz de
reconhecer e identificar os numeros, simbolos ou formas. Quando isto ndo
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 disturbio.



2.4.1HC e heuristicas de acessibilidade visual

O termo Interagdo Humano-Computador (IHC) é o estudo de fenébmenos
de comunicagao entre pessoas e sistemas computacionais e comegou a ser
adotado na década de 1980 como uma maneira de descrever um novo campo
de estudo envolvendo a ciéncia da computagcdo, informacdo, social e
comportamental, com aspectos relacionados a interacdo entre usuarios e
sistemas. Para Baecker & Buxton (1987) IHC é a pesquisa do conjunto de
processos, dialogos e acgdes, através da interacdo de um usuario humano com
um sistema computadorizado. Portanto, partindo do conceito e definicdo de
IHC, a usabilidade é definida como o grau de facilidade com que o usuario
consegue interagir com determinada interface. Visando a verificacdo e
avaliagdo de usabilidade e experiéncia de usuario, existem heuristicas que
buscam por solugdes de problemas recorrentes. As heuristicas podem acelerar
a resolugado de problemas e, consequentemente, a tomada de decisdo em
projetos. Com base no estudo da IHC, a constru¢do de um projeto contendo
uma usabilidade satisfatoria, depende da analise de diversos componentes de
uso e da participagao ativa do usuario nas decisdes da interface.

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

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

“| — acessibilidade: condigao para utilizagdo, com seguranga e
autonomia, total ou assistida, dos espacgos, mobiliarios e
equipamentos urbanos, das edificagdes, dos servigos de
transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de
comunicagdo e informagdo, por pessoa portadora de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida;”

Portanto, a acessibilidade busca garantir o acesso de pessoas com
deficiéncias igualmente em oportunidades, espacgos fisicos, produtos e
informacgdes, inclusive no meio digital.

Com o objetivo de tornar o ambiente digital mais facil e acessivel para
todas as pessoas, e para estabelecer um conjunto de compreensdes de uso de
um sistema, foi criada pela W3C, a maior organizacao de padronizagdo web,
Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo WEB (WCAG) 2.1, que fornece
recomendacdes para atender as necessidades dos individuos. As WCAG foram
aprovadas como uma norma ISO e é dividida em 4 caracteristicas: perceptivel,
operacional, compreensivel e robusto.



Figura 10: Diretrizes de Acessibilidade para Contetudo WEB (WCAG) 2.1

Principio 1: Perceptivel - Os
componentes da informacdo
e da interface devem ser
apresentados aos usuarios
de forma que eles possam
percebé-los.

Diretriz 1.1: Alternativas de texto - Forneca alternativas
de texto para qualquer contelido que nao seja de texto,
de modo que ele possa ser alterado para outros formatos,
como impressdo em tamanhos grandes, braile, fala,
simbolos ou linguagem mais simples.

Diretriz 1.2: Midia dinamica ou continua - Forneca
alternativas para contelddo em midia dinamica ou temporal.

Diretriz 1.3: Adaptavel - Crie conteldo que possa ser
apresentado de maneiras diferentes (por exemplo, layout
mais simples) sem perder informacdes ou estrutura.

Diretriz 1.4: Distinguivel - Facilite aos usuarios ver e ouvir
conteldo, através da separacdo do primeiro plano do
fundo.

Principio 2: Operacional - Os
componentes de interface de
usuario e navegacao devem ser
operacionais

Diretriz 2.1: Teclado acessivel - Torne todas as
funcionalidades disponiveis a partir de um teclado.

Diretriz 2.2: Tempo suficiente - Forneca aos usuarios
tempo suficiente para ler e usar o contelido.

Diretriz 2.3: Convulsoes - N3o conceba contelddo de forma
que seja conhecida por causar convulsdes.

Diretriz 2.4: Navegavel - Forneca maneiras de ajudar os
usuarios a navegar, encontrar conteldo e determinar onde
eles estao.

Principio 3: Compreensivel - A
informacéo e a operacéo da
interface do usuario devem ser
compreensiveis.

Diretriz 3.1: Legivel - Torne o contetdo do texto legivel e
compreensivel.

Diretriz 3.2: Previsivel - Faca com que as paginas web
aparecam e funcionem de forma previsivel.

Diretriz 3.3: Assisténcia na insercao dos dados - Ajude os
usuarios a evitar e corrigir erros.

Principio 4: Robusto

- O contelido deve ser
suficientemente robusto para
gue possa ser interpretado

de forma confidvel por uma
grande variedade de agentes de
usuarios, incluindo tecnologias
de apoio.

Diretriz 4.1: Compativel - Maximize a compatibilidade com
agentes atuais e futuros do usuario, incluindo tecnologias
assistivas.

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

2.5. Heuristicas de interfaces digitais para pessoas daltonicas

Com o objetivo de tornar interfaces digitais mais acessiveis para usuario
dalténicos, Bruna Rodrigues criou em seu Guia de Boas Praticas Para
Acessibilidade de Interfaces Digitais para Daltonicos (2017) 10 diretrizes que



auxiliam designers a realizarem projetos graficos voltados a inclusdo e
acessibilidade de individuos daltdnicos.

Os topicos a serem levados em consideragao apontados pela autora sao:

e A cor ndo deve ser o unico meio de comunicagdo de uma mensagem

e 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 identificagao por cores

[cones também sdo 6timos aliados na identificagéo por cores.

Teste de telas em monocromia

2.6. Ferramentas que auxiliam pessoas daltonicas
e Nomenclatura de cores em objetos fisicos e digitais

A identificacdo manual de materiais (Figura 11) proporciona autonomia
aos individuos daltbnicos, sem que ocorra questionamentos se determinada cor
€ a que deseja utilizar. Em muitas ocasides em atividades escolares existem
tarefas que exigem pintar certo objeto da cor real dela. Por exemplo: pintar o
céu de azul. Essa situagdo citada foi um dos muitos casos de duvidas e
guestionamentos ao receber certa “ordem” para escolher alguma cor, que ja
aconteceu com o autor deste relatério. 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 diagndstico ainda era inexistente, tanto da sua parte quanto
de todos os alunos, profissionais da educacédo e de sua familia, o que resultou
em apenas uma situagao constrangedora.

Figura 11: Lapis de cor com identificagdo manual.

Fonte: Blog Papel e Lapis de cor na mao.

Disponivel em: http://papelelapisdecornamao.blogspot.com/2017/01/. Acesso em: 10/06/2022


http://papelelapisdecornamao.blogspot.com/2017/01/

Com o passar dos tempos, fabricantes de lapis de cor passaram a
produzir suas colecbes com a nomenclatura das cores (Figura 12), ajudando
assim, ndo so a ao autor deste texto, como muitos outros individuos dalténicos
nao-diagnosticados no processo de identificacdo, tanto da cor, quanto de tons
variantes, evitando principalmente situa¢gdes constrangedoras.

Figura 12: Lapis de cor produzido com identificagdo de cor-tom.

Fonte: Do autor (2022).
e Oculos para daltonicos

Com o objetivo de proporcionar aos dalténicos uma oportunidade de ver
0 mundo com mais cores e enxergar a suas variagdes e tons de forma mais
“precisa”, os oculos para daltonismo existem para auxiliar estas pessoas com o
disturbio. Atualmente, a marca mais famosa de oOculos para daltonismo é a
EnChroma, que é responsavel pelo desenvolvimento de lentes e o&culos
prometendo aumentar a percepgao visual e o contraste de imagens coloridas.
As lentes EnChroma (Figura 13) contém material dptico que remove
seletivamente comprimentos de ondas de luz especificos no ponto exato onde
ocorre a sobreposi¢cdo. Resultando na percepgao das variagdes dos cones
vermelho, verde e azul.



Figura 13: Lentes do éculos EnChroma.

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

O site* da EnChroma oferece um teste de daltonismo (Figura 14) para
verificar o grau de percepgao das cores, apos realizado o teste o site oferece
modelos de 6culos para o seu tipo de daltonismo. No teste, é utilizado a
ferramenta de Ishihara, como mencionada anteriormente, exibe imagens com
numeros que sera visivel pelas pessoas que nao possuem nenhum disturbio
visual. O teste detecta o grau e intensidade do individuo dalténico.

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

4 https://enchroma.com/



Figura 14: Teste de daltonismo realizado pelo autor

You are a

STRONG PROTAN

This type of red-green color blindness has the red

Sldung snotos™

cones in the eye detect too much green light

and not enough red light.

Fonte: Enchroma.

Disponivel em: https://enchroma.com/pages/test. Acesso em: 11/06/2022.

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

Figura 15: Oculos de daltonismo recomendados

Personalized Recommendations

Based on your type of color blindness, we have eyewear just for you to help you see and experience life in bright. vibrant color.

L. 2 A A K 2 A A J

Ellis $299.00 Tilden s229.00  Golorado s389.00 Rockridge $329.00

BAvaiLablc in Rx BA\/a'\lach in Rx BAmeablc in Rx aAvmlablo in Rx

Fonte: EnChroma.

Disponivel em: https://enchroma.com/pages/test. Acesso em: 11/06/2022.

e Aplicagao de texturas

No ambiente digital hd maneiras também de deixar as informag¢des mais
faceis de serem compreendidas para os daltébnicos, como por exemplo: a
utilizagao de texturas.


https://enchroma.com/pages/test
https://enchroma.com/pages/test
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O site de organizagdo de tarefas Trello’, utiliza esse recurso em sua
plataforma, em cada tarefa € possivel personalizar as etiquetas com cores e
suas devidas texturas. Ha empresas que utilizam o Trello para organizar
demandas de seus empregados e, em muitas vezes, separa por cor o que €
urgente, o que esta em andamento e 0 que esta para comegar a realizar
(Imagem 16). Portanto, esta funcdo de personalizagdo utilizando texturas e
padroes é fundamental para que individuos daltébnicos ndao sofram com a
dificuldade de percepgao e compreensdo destas tarefas.

Figura 16: Sistema de etiquetas do site “Trello”

Etiquetas

I Para Aprovacgao

Em andamento

= Campanha

: I Black Week

BO0% "% % % %

Fonte: Do autor, em Trello.com (2022).
e Teste de contraste

Como mencionado anteriormente, o contraste de cor é de extrema
relevancia quando se fala de aplicagdes digitais, principalmente em questdes
de acessibilidade, possibilitando, além da percepcado de cores/tons/elementos,
a legibilidade e a leiturabilidade. Para simplificar o processo de verificagao
destes fatores, o teste Color Selection® possibilita ao usuario testar o contraste
de certa imagem, assim como tamanho de fonte adequada para leitura. A
simulagdo do teste ilustrada na Figura 17 utilizou a marca do YouTuber “Lucas
Neto”, muito conhecido pelo publico infantil. Na ferramenta é possivel escolher
as cores principais da imagem para testa-las suas variagoes.

® https://trello.com/pt-BR
8 https://contrastchecker.com/



Figura 17: Simulagao de teste de contraste na ferramenta Color Selection.

CONTRAST CHECKER

COURTESY OF ACART COMMUNICATIONS

COLOR SELECTION ®

© SEEGRAYSCALE «§ SHARESAMPLE £ RESET

FOREGROUND

BACKGROUND

GET FROM IMAGE RATIO:2 + ADD TO HISTORY

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

O resultado da simulagdo (Imagem 18) mostra que as cores ndo sdo
devidamente adequadas para leitura e legibilidade no meio digital e que
deve-se ficar atento sobre suas devidas aplicagdes.

Figura 18: Resultado da simulagéo de teste de contraste.

EeEEEEEEN

Select the foreground or background color from the palette above.

® Foreground @ Background

TRY DIFFERENT IMAGE

Close

COLORS

AAispt AAA18pt FAIL
X X X

Fonte: Do autor (2022).

e Uso de icones/simbolos



Outro exemplo da utilizacdo de ferramentas que ajudam pessoas
daltbnicas a reconhecer as cores é a utilizacdo de icones e simbolos que
representam determinada cor. O jogo de smartphone TwoDots, que tem como
fungdo ligar pontos da mesma cor (Tela do lado esquerdo da Figura 19) para o
progresso no aplicativo, possibilita uma fungéo para usuarios dalténicos, onde é
possivel perceber e diferenciar as cores com a utilizacdo de formas
geométricas diferentes sobre cada cor (Tela do lado direito da Figura 19.)

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

20 e o - o] 2 06 0o o}
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Fonte: Ux Design (2022).Disponivel em:
uxdesign.cc/color-blindness-in-user-interfaces-66¢c27331b858. Acesso em: 10/06/2022.

e ColorADD

Seguindo o mesmo propodsito da ferramenta citada anteriormente, o
sistema ColorADD é resultado da pesquisa de mestrado de Miguel Neiva, que
tem como objetivo consolidar o cddigo grafico de cores (Figura 20)
desenvolvido tornando uma linguagem universal.



O presente trabalho serve como principal objetivo a criacao de
um codigo grafico monocromatico, sustentando em conceitos
universais de interpretacdo e desdobramento de cores, que
permita aos individuos daltdnicos identificar corretamente as
cores em qualquer situagcdo em que a correta interpretacdo da

cor seja fator predominante na decisdo de uso e de compra
(NEIVA, 2008, p.4).

Figura 20: Codigo grafico ColorADD para dalténicos.

VIQLET

va %

DARK - — DR
| x|

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

A criagdo dos simbolos parte das cores primarias azul, amarelo e
vermelho, assim como representagdes para preto e branco. “A cada forma
primaria do coédigo esta associada uma cor e das trés formas/cores que
representam o vermelho, o amarelo e o0 azul, nasce e se desenvolve todo o
codigo e as cores se baseiam no desdobramento destes trés elementos”.

(NEIVA, 2008, p. 72). Esta relagdo das formas como legenda pode ser vista na
Figura 21.



Figura 21: Simbolos de cores primarias do ColorADD.

BLUE YELLOW | RED |

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

Complementando o cdédigo, o preto e o branco sédo elementos graficos
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: Simbolos das cores branco e preto do ColorADD.

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

White

Desta forma, de acordo com o Manual de Padrdes Graficos do ColorADD
(Apéndice E) a mistura dessas cores primarias possibilitam uma variedade de
sinais e cores que sdo representadas pelo cédigo (Figura 23). Assim, o cédigo
dispensa o uso das nomenclaturas destas cores em sua apresentac¢ado, sendo
possivel o reconhecimento unicamente pelos simbolos monocromaticos. (Figura

24)



Figura 23: Mistura dos simbolos e cores primarias do ColorADD.
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Fonte: ColorADD (2022).
Disponivel em: coloradd.net/en/coloradd-code/ (2022). Acesso em: 10/06/2022.

Figura 24: Cddigo de cores ColorADD.
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Fonte: ColorADD (2022).

Disponivel em: coloradd.net/en/coloradd-code/ (2022). Acesso em: 10/06/2022.
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Observa-se na Figura 25 a amplitude do codigo, que abrange uma
camada enorme de diversas cores e tons para que se possa facilitar o
reconhecimento e identificagéo.



Figura 25: Ampliag&o de cores e tons do ColorADD.
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Fonte: ColorADDCode Graphic Standards Manual (Anexo 1)



3. PESQUISA E ANALISE

Nesta etapa do projeto, baseado na contextualizacdo dos problemas e
caracteristicas que o design grafico busca solucionar, comegamos entdo a
analisar dados, entender histérias e vivéncias sobre como € abordado esse
assunto nas escolas, a definicdo do publico-alvo estabelecido e suas devidas
personas, baseadas nos fatores analisados.

Além disso, levando em consideracdo a definicdo da faixa-etaria,
personas e os diferentes estilos de literatura digital indicada para este publico,
serdo analisadas entdo, publicacdes digitais com fungbes e proximidade
parecidas com os ja habituais do publico-leitor.

3.1.Dados

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

Figura 26: Dados sobre pessoas daltdnicas.’

0 da informagdo no mund_o o 0 sentem dificuldades ou pedem
usa a cor como fator prioritario 0 ajuda para escolher alguma cor.
de comunicagdo

0 ndo sabem o seu 0 foram diagnosticados depois
0 tipo de daltonismo. 0 dos 20 anos de idade.

0 sentiram dificuldades na 0 sentem dificuldades ou pedem
0 sua integracdo social. 0 ajuda para escolher alguma cor.

0 sentiram-se constragidos porque 90% pedem ajuda sempre
0 a cor escolhida néo foi adequada. e B

Fonte: Do autor (2022), a partir dos dados do site ColorADD,
3.2. Pesquisa com usuarios

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

7 Com base nos dados do site ColorADD. Disponivel em: coloradd.net. Acesso em: 28/05/2022.



alguma escala com criangas que tenham disturbios de visdo. Isto, com o
objetivo de compreender melhor os usuarios-leitores e mensurar melhor as
suas necessidades. A consulta foi feita com Natalia, formada em Artes Visuais e
Professora do Ensino Basico Publico 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 criancas do seu plano de ensino. Na
Figura 27 observamos um infografico com as mensagens trocadas.

Figura 27: Pesquisa com usuario 1.

Pesquisador:

Como vocé trabalha com as cores com os seus alunos?
Qual abordagem que vocé usa sobre essa questdo?

Natalia:

“Eu trabalho bastante as cores com meus alunos,
principalmente com os menores. No primeiro ano inicio com
o tema do autoconhecimento, incluindo as cores favoritas,
ai aproveito o embalo e vou pro assunto em pratica.”

“Trabalho no primeiro ano as cores primarias e secundarias,
no segundo as primarias, secundarias e tercidrias, no
terceiro ano as frias, quentes e neutras no circulo cromatico
e no gquarto a monocromia, sempre revisando tudo”

Fonte: Do autor (2022).

A segunda pergunta esta relacionada principalmente com o daltonismo,
buscando entender sobre como € 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 relatério e em
Verde (lado esquerdo) as respostas da professora.
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Figura 28: Pesquisa com usuario 2.

Pesquisador:

Natalia:

Fonte: Do autor (2022).



Natalia comenta também, que evita usar nomes das cores para
representar algum objeto, estimulando a interagdo entre os alunos e o grau de
percepgao.

Figura 29: Ampliagdo de cores e tons do ColorADD.

Pesquisador:

Isso é 6timo para perceber o nivel de associagdo e percepgédo
da crianca e descobrir maneiras mais naturais e inclusivas de
lidar com esses casos, como por exemplo, no fator
criatividade ta tudo bem colorir uma Laranja de amarelo!

Natalia:

“Eu evito de falar a cor especifica que vejo justamente por
isso, normalmente digo "aguele negdcio meio de tal cor,
com tal cor" ou entdo "aquele negécio, ndo sei qual cor, qual
cor € mesmo?" Acho mais interessante pra ter interagdo
entre todos e estimular a percepcéo”

Fonte: Do autor (2022).

Sendo assim, essa consulta informal contribuiu para entender melhor
como é abordado este assunto nas escolas e, principalmente para a concepcgao
da persona Mediadora, que sera apresentada no topico seguinte e € uma das
personas fundamentais esperadas para este projeto. A entrevista também
contribuiu para reforgar requisitos de narrativas e abordagens de forma ludica e
intuitiva para a percepcao e entendimento da crianga sobre o assunto.

3.3. Publico-Alvo

A delimitacdo de um publico-alvo é de extrema relevancia quando se fala
de literatura infantil e ilustracdes. Portanto, se faz necessario para a realizacao
deste projeto a adequagao e compreensao cognitiva das imagens pela crianga.

Os profissionais que constroem e/ ou utilizam da ilustragdo em
livros infantis devem possuir conhecimentos acerca de todos
esses aspectos e sobre as fases da compreensdo e
desenvolvimento infantil para que seja mais bem aproveitado
pelas criancas, pois as criangas utilizam mais fantasias que um
adulto, observam e percebem o0s desenhos de maneiras
diferentes dos mais velhos (Carelli, Aquino, 2012, p?).



Além disso, deve-se pensar a leitura das imagens e na sua simbiose com o
texto verbal de modo compativel com o desenvolvimento cognitivo das criangas, 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 parametro no processo de escolhas e percepgdes de
compreensado de leitura-narrativa de criangas, determinando qual livro é
adequado de acordo com a idade do leitor.

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

Desenvolvimento cognitivo infanto-juvenil Desenvolvimento da leitura
Idade Estagio de desenyolwmento da Estagp de Tipo de leitura
personalidade desenvolvimento

Pré-leitura —

. . desenvolvimento da
Pensamento pre-conceitual -

- , linguagem oral. Livros de gravuras
3ab Construgado dos simbolos. guager - e gr: '
. , . Percepcgéo e rimas infantis, cenas

anos Mentalidade magica. Indistingéo - S .

relacionamento entre individualizadas.
eu/mundo. .

imagens e palavras:
som, ritmo

Leitura compreensiva -
textos curtos. Leitura
Pensamento intuitivo — Aquisicdo | sildbica e de palavras. | Aventuras no

de conceitos de espago, tempo e | llustragdo necessaria: ambiente proximo:
6a8 causa. Ainda mentalidade magica. | facilita associagédo familia, escola,
anos Autoestima. Fantasia como entre o que é lidoe o comunidade, histoérias
instrumento para compreensao e pensamento a que o de animais, fantasias,
adaptacao ao real. texto e problemas infantis.
remete.

Leitura interpretativa -
desenvolvimento da
leitura. Capacidade de

Operacbes concretas - ler e compreender Contos fantasticos,
8a1l Pensamentos descentrados da textos curtos e de facil | contos de fadas,
anos percepgao e agao. Capacidade de | leitura, com menor folclore, histérias de

classificar, numerar e ordenar. dependéncia da humor, animismo.

ilustragdo. Orientacao
para o mundo.
Fantasia.




Leitura informativa, ou
factual -
~ . . desenvolvimento da Aventuras
Operacgbes formais - Dominio das - . . .
. leitura. Capacidade de | sensacionalistas:
estruturas logicas do pensamento : .
1Ma13 ; . ~ ler textos mais detetives, fantasmas,
abstrato. Maior orientagao para o L
anos P extensos e complexos | ficgéo cientifica,
real. Permanéncia eventual da N )
) quanto a ideia, temas da atualidade,
fantasia. ] o
estrutura e linguagem. | historia de amor.
Introducédo a leitura
critica.
Leitura critica -
. Aventuras
capacidade de . .
R intelectualizadas,
~ . assimilar ideias, : .
Operagédes formais - Descoberta . narrativas de viagens,
13a15 . . ~ confronta-las com sua .
do mundo interior. Formagao de Lo DO conflitos
anos - propria experiéncia e NP
juizos de valor. . psicologicos,
elabora-las em . .
. conflitos sociais,
confronto com material P
. crénicas, contos.
de leitura.

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

Conforme o quadro de estudos de Piaget (Quadro 2), o publico escolhido
para o projeto possui a faixa etaria 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
criangas, entre 7 a 12 anos. A pesquisa aconteceu presencialmente com as
criangas nos dias 10 e 11 de junho de 2022. O objetivo deste estudo é entender
melhor sobre os gostos de literatura e entretenimento destas criangas, a fim de
observar estilos de ilustracdes e histérias que estdo familiarizadas. E
importante ressaltar que devido a dificuldade de encontrar e localizar criancas
dalténicas, nao foi possivel realizar a pesquisa definitiva com este publico,
portanto, sendo parte também do publico-alvo do projeto, ambas as criangas
analisadas nao sao daltonicas. Complementando a observagao de perfis e de
tipos de leituras comuns destas criangas, o entendimento sobre daltonismo e
suas dificuldades foi outro topico a ser verificado durante a pesquisa. As
transcricdes da pesquisa estdo disponiveis em forma de infografico em
apéndice. Importante citar que esta pesquisa informal ocorreu em uma etapa
em que as ilustragdes do livro ja estavam em desenvolvimento, mas ainda nao
finalizadas, o que ofereceu contribui¢des para guiar sua execugao final.




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.

- Esta familiarizada com interfaces digitais, principalmente de livros.

- Ja ouviu falar sobre daltonismo e sabe o que €&, porém cita como uma
doenca. Diz que nunca ouviu sobre 0 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
matematica da professora” e um “livro colorido” mas que ndo lembra o
nome do mesmo.

- Suas cores favoritas sdo: vermelho, amarelo, verde, roxo e azul claro.

- Seus desenhos favoritos sdo: Homem-aranha e jovens titans.

- Sabe o que é livros digitais devido ao conhecimento sobre o assunto de
sua prima, porém nao tem o costume de utiliza-los.

- Esta mais familiarizado com jogos pelo celular, cita jogos como: Minecraft
e Roblox.

- Ja ouviu falar de daltonismo mas ndo sabe o que é. Cita um Youtuber de
Minecraft que utilizou um “Mod” e descobriu através deste video.

3.4. Personas

Conforme as respostas dadas pelo publico pesquisado anteriormente,
foram criadas trés personas que refletem o publico-leitor da obra que este
Projeto de Conclusdo de Curso propde: crianga daltdonica, crian¢a nao
daltonica e mediador. O que contribui para a geracdo de um artefato que
oferece suporte a criangas dalténicas, bem como educadores e mediadores de
leitura, mas que também ndo seja apenas exclusivo a elas, aproximando-as de
outras criangas sem disturbio de visdo que podem acessar o livro e vir também
a conhecer ferramentas de inclusao.

E importante ressaltar que, na criacdo da persona daltdnica, 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 consideragdo, bem como o professor orientador deste projeto
também ¢é daltbénico em diferente nivel e pode complementar com suas
contribuigdes.



Conjuntamente nesta etapa "outro aspecto a ser considerado é que,
mesmo que os livros digitais possam oferecer mais suporte para auxiliar a
crianga no desenvolvimento continuo da leitura, ndo substituem instrugdes de
leitura ou o envolvimento de um adulto mediador” (MENEGAZZI, 2020).
Mediadores de leitura abrange também pais, maes e avos, inclusive como os
primeiros mediadores de leitura e, "gradativamente, quando a crianga entra na
escola, somam-se os educadores, bibliotecarios, livreiros e outros que auxiliam
desde a selegdo de textos ao aprimoramento de habilidades de leitura”
(MENEGAZZI, 2020). Portanto, tornou-se necessaria e fundamental a criagdo
da persona de adulto Mediador para este projeto, representado na Figura 32
como uma professora.

% Crianca Daltonica

Figura 30: Persona 1

Crianga Daltonica

SOBRE
Bernardo Serra Bernardo & uma crianca de 8 anos muita curioso, criativo e investigativo, Estuda
em uma escola pUblica no interior de Santa Catarina e mora apenas com a sua
Idade 7 Mée. Ama seus amigos Lucas e Breno, mas também n&o vive sem seus seus

maiores companheiros, que sdo: os livros e o celular que ganhou de presente de

Ocupagdo  Estudante - Primeiro ano aniversario com os seus jogos favoritos.

Escola PUblica
Pais Separados CENARIO

Cidade Lages Certo dia, em um exercicio na escola, quando foi colorir um desenho de
uUma casa e um céu e o pintou o céu de rosa, gerou certas risadas de

| outros colegas da turma, que o fez sentir-se constrangido pela situagao.
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Fonte: Do autor (2022)



% Crianca Nao Daltonica

PERSONALITY

Introverdida

Extrovertida
° o' TikTok @ VouTubeKids MORA

Figura 31: Persona 2

Yasmin Almeida

SOBRE

Yasmin esta no final do segundo ano escolar, é uma crianga muito curiosa, e & por
causa disso também que é muito inteligente e acaba se interessando por assuntos
Idade 9 diversos, desde & novos filmes, desenhos e livros infantis. Ama seus amigos Renata
e Victor Hugo, e adora passar o seu tempo na escola brincando e conversando com

Ocupagio  Estudante - Terceiro Ano eles sobre seus ultimos jogos, desenhos e livras decobertos. Desde cedo seus pais

Escola Privada 0 ensinaram o gosto pela leitura e hoje é uma devoradora de livros.
Pais Casados
Cidade Florianépolis CENARIO
Hoje, a tecnologia esté assumindo uma paixo & mais na vida de Yasmin, ela adora
ler, mas também ama jogos no celular. Na escola, a professora apresentou a eles

livros digitais, e a partir da descoberta de acervos e plataformas de livros
gratuitos, Yasmin ficou obcecada pela jungdo de tudo o que gostava.
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Fonte: Do autor (2022)

Figura 32: Persona 3

Ana Cavalcante

SOBRE

Ana é professora do primeiro ano de uma escola no interior de Santa Catarina,

sempre foi apaixonada pela arte e por ensinar e ajudar pessoas, principalmente

Idade 25 criangas. E bastante comunicativa e todos gostam da sua presenca.

Ocupagéo Professora de Artes <
pag CENARIO

Escolaridade Superior Completo

Cidade Florianépolis Ana estd gxercendo o cargo de professora do ensino publico faz fjms anos,

e por ser jovem, sempre consegue trazer temas, e assuntos atuais para as

suas aulas juntamente com a tecnologia. Estad em seu plano de

aprendizagem aulas ludicas, participativas e informativas sobre

ativa J Preocupada J Prestativa acessibilidade no mundo da arte e seus problemas e meios que ajudam a
proporcionar uma experiéncia igual para todas as pessoas. Como forma de
Empatica I Comunicativa ser mais dindmica a aula, Ana fez uma selec&o de livros digitais acessiveis

para apresentar para a turma.

=
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Fonte: Do autor (2022)



3.5. Analise de similares

No design, um dos mecanismos necessarios para entender como outros
projetos se comunicam, observando desde as novas tendéncias para aquilo
qgue se deseja aplicar sdo as analises de similares e/ou concorrentes, que tem
como o objetivo a avaliagao afinco sobre caracteristicas semelhantes ao projeto
desejado. A analise 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 publico-alvo esperado, resultando em uma analise que
possibilite novas geragdes de ideias e validagao de requisitos projetuais.

Primeiramente, nesta etapa sera feita a analise de trés livros digitais,
sendo avaliados aspectos funcionais e de conteudo das publicagdes, assim
como pontuados, observados e mapeados no final desta analise, os elementos
multimodais e de multimidias utilizados na interface, a fim de comparar
variagdes e similaridade entre elas. As publicagdes digitais “Amal”, “Nurot” e
‘Juntos" foram selecionadas para esta analise pela disponibilidade do idioma
em portugués e compatibilidade com a faixa etaria entre 7 a 11 anos.

3.5.1 Livros digitais
e Amal

Figura 33: Livro Digital - Amal

O

Fonte: App Store.
Disponivel em: https://apps.apple.com/br/app/amal/id1454022612 (2022). Acesso em:
15/06/2022.

Livro publicado com apoio do ACNUR - Agéncia da ONU para Refugiados,
“Amal - e a viagem mais importante da sua vida” foi escrito pela correspondente



Carolina Montenegro (2019) e com narrativa visual criada por Renato Moriconi,
“Amal” é um livro que homenageia criancas refugiadas, publicado pela Editora
Caixote, de Sao Paulo. O livro esta disponivel em dois formatos: livro aplicativo
gratuito e edicdo impressa. Portanto, para esta analise sera verificado apenas a
versao digital do livro, que esta disponivel em todas as lojas de aplicativos para
Ssmartphones.

A publicagdo contém dois idiomas: o portugués e o inglés, podendo ser
escolhido ao iniciar a leitura (Figura 34). O livro aplicativo também d3a a
possibilidade de narragao do texto, o que resulta em uma gama de ampliagdes
de diferentes publicos, tornando o acesso da leitura e narrativa mais acessivel.

Figura 34: Tela de selegdo de idioma e narragdo do livro Amal

€ Voltar Opcoes de Leitura

Idioma £ Portugues »

Narracao [ ON |

Ao selecionar um novo narrador, o
contetdo sera baixado e podera
consumir dados.

Comecar leitura

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

Apesar de ter uma tipografia adequada, assim como o tamanho e seus
devidos espagcamentos, nota-se em algumas paginas palavras viluvas nas linhas
ao finalizar o paragrafo (Figura 35), o que ndo é recomendado em questdes de



diagramacdes, principalmente levando em consideragdo pessoas com
baixa-visdo (BUENO; LIMA; SANCHES; ANTONIOLLI; e REQUE, 2022, p. 40).

Figura 35: Texto e diagramagéao do livro Amal

na presenca do avo,
sempre. Durante as tais
tempestades de inverno da
sua infancia, quando as
fortes chuvas naoa
deixavam dormir, o avd
contava historias para ela.
0 jeito dele de falar,
tranquilo e cheio de
confianca, a acalmava.

— Uma histéria bem
longa, jaddi— ela pedia. —
E bonita, com herdis e o

mar.

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

Referentes a caracteristicas de multimidias complementares para a
histdria, existe na publicagdo a presenca de ilustragcdes animadas ao decorrer
da histodria, estas possuem um estilo como a de aquarela e foram analisadas
suas cores no geral como contrastantes com o fundo da interface, porém,
como sao artes que foram digitalizadas, podem acabar se tornando
semelhantes para pessoas daltdnicas determinados tons, afetando assim, a
percepgado e compreensao sobre o que € ilustrado. Outro aspecto problematico
em relacdo as animacdes na leitura é que elas acontecem apenas
automaticamente quando esta ativado o audio e narracdo, sem que haja



Voltar ao sumario e 54

possibilidade de ativa-las ou desativa-las . O leitor que esta lendo o livro sem a
narragao, ndo consegue visualizar as ilustragdes.

Figura 36: llustragao do livro Amal

. fazendo
12 fwadia, porque, como
. iyramento da guerra,
precisou fechar as portas
da sua venda de frutas. Nao
tinha mais como ganhar o
sustento deles e a situacao
era cada vez mais dificil.

Fonte: Do autor (2022). Disponivel 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 informacgdo de interatividade deste link para o
acesso a esta informacdo ndo é perceptivel, principalmente em relagdo ao
contraste com o fundo da publicagdo, podendo passar despercebido para
pessoas daltbnicas e de baixa-visao.



Figura 37: Telas de hyperlink e glossario do livro Amal

0O av6 era um homem O avo era um homem
sério, de poucos sorrisos, sério, de poucos sorrisos,
mas um enorme coracao. T™AS 11T eNoTme coTacan.

ela era bebé. Quando os

Ele criou Amal desde que G | []SSéﬂ[] .
X

pais dela morreram na
Guerra do Iraque, 0 avo Guerra do Iraque (2003-2011):
fugiu com a pequena 6rfa e conflito que teve inicio com a
eles foram viver em um invasao de forcas militares
vilarejo na Siria. ocidentais lideradas pelos Estados
— O bergo de grandes Unidos com o pretexto de combater
civilizagées, de antigos o terrorismo. A retirada das tropas
Silersiee @ de il rnes estrangeiras do pais aconteceu em
culturas. Um lugar mais 2011, mas a populagdo civil

. iraquiana continuou a sofrer as
antigo do que o tempo. —

: 2 consequéncias da guerra, sendo
Era assim que o avd - o
descrevia a Siria.

Foi ensinando Amal a Foi ensinando Amal a

ler e a escrever que ele ler e a escrever que ele

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

No mais, “Amal — e a viagem mais importante da sua vida” é uma 6tima
referéncia de similar quando se fala de publicagdo digital e processos
multimodais, desde a disponibilizacdo em diferentes formatos e dispositivos,
recursos de multimidia usados no livro, como a narragao e audios durante a
leitura, assim como o uso das ilustragdes com o propdsito de facilitar o
entendimento sobre o assunto, que é de extrema relevancia, e servem para
deixar “mais facil” a compreenséao e sensibilizacdo da crianca sobre este tema.



e Nurot

Figura 38: Livro-aplicativo Amal

ik

@ (Cristina Medina - Héctor Zafra ®

Fonte: App Store.
Disponivel em: https://apps.apple.com/us/app/nurot/id979897461?I=pt (2015).
Acesso em: 15/06/2022.

Nurot (2015) é um livro-aplicativo interativo que conta a histéria de
Nurot, um ser que vive na floresta e nunca teve contato com seres-humanos
por ndo saber se comunicar com eles. A publicacdo esta disponivel para
download nas lojas de aplicativos de smartphones de forma gratuita, e possui
versdes em inglés e portugués.

O livro é totalmente ilustrado, fazendo com que o texto fique sobreposto
sobre a ilustracdo (Figura 39). O que é um problema também para usuarios
daltdénicos e de baixa-visao, levando em consideragao cores que podem ficar
abaixo do texto e selecdo tipografica nao familiar ao publico, podendo haver
dificuldades de leiturabilidade e legibilidade. Assim como, as dimensdes dos
botdes de avancgar e recuar a pagina foi analisada como interagdes que podem
haver certa dificuldade de visualizacdo, devido a dimensdo dos icones e cor
aplicada sobre a ilustracado da interface.



Figura 39: llustragao e texto do livro-aplicativo Nurot

Até que um belo dia, algumalcoeisa ;

havia acontecidelantes!

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

Portanto, a publicagdo utiliza com satisfagdo o0 uso de recursos
interativos, contendo sons em todas as telas, além de indicacdes e instrucdes
para o leitor onde ha possibilidade de interacdo (Figura 40)

Figura 40: Instrucdes de usabilidade do livro-aplicativo Nurot

Se/

uipassatempe fa\?riw erapinyventar engemhocas comrtudo que
NEontrava PeEtolda)cicad ey

/

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



* Juntos

Figura 41: Telas da publicagdo digital Juntos

Hok © ow Foi espEQAL,

ViMos o soL mscE

Fonte: Behance.
Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/129499949/Juntos-2021 (2021).
Acesso em: 15/06/2022.

Escrito por Emma Rodd, adaptado, ilustrado e prototipado por Ligia
Renault em seu Trabalho de Conclusdo de Curso. O livro que originou este
projeto, escrito por Rodd, conta a histéria um bebé lontra e sua mae, e como os
dois ficam felizes ao construir memorias juntos. Ligia aprimorou a ideia de
narrativa textual para visual, e adaptou a fim de contar a histdria sobre a
relacdo com sua sobrinha. A publicacdo esta disponivel por meio de um link em
plataformas de comunicagdo virtual sem custos adicionais a aquisicdo do
e-book. A publicacado é completamente ilustrada, complementando com audios,
animacoes, hotspots e hiperlinks, 0 que caracteriza uma leitura interativa.

A publicagado é compativel com dispositivos mdveis e possui conceitos
de sensibilizagdo e inclusdo, que sao transparecidos com as ilustragdes, por
exemplo: tons de peles irrealistas aos personagens, caracteristicas androginas
e rostos genéricos. Ligia utiliza as cores como elementos narrativos e
sensoriais durante a histéria, como: sempre quando ha a presenca da crianga
com o adulto é utilizado o amarelo, passando a sensagcao de “alegria” com
aquele momento (Figura 42), e apesar destes elementos serem validos na
construcdo da histdria, podem passar despercebidos para usuarios dalténicos
dependendo do nivel de percepgdo que o individuo possui em relagédo a
compreensao de cores e seus sentimentos.



Figura 42: llustragdo da publicagdo Juntos

-QUE VOU AMAR
PARA SEMPRE...

Fonte: Behance.
Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/129499949/Juntos-2021 (2021).
Acesso em: 15/06/2022.

3.5.1.1. Avaliagao das interfaces graficas

.SAO AQUELES
QUE TE VI CRESCER.

A partir da anadlise inicialmente feita com 3 publicagdes digitais, 2
livro-aplicativos e 1 em formato de publicagado online, foi utilizado um quadro
sintese desenvolvido por Menegazzi (2020) em “Ler Interfaces: avaliagdo das
interfaces graficas de aplicativos de literatura para a infancia” para mapear,
compreender e comparar os elementos que compdem a interface grafica
dessas publicagdes (Quadro 3)

Quadro 3: Mapeamento das interfaces graficas das publicacdes

Nome

Nurot

Juntos

Amal

Text

o Grafico Verbal

Texto Narrativo

Presente em todas as paginas,
com ilustragdes, animacgdes e
interagdes.

Em todas as péaginas,
acompanhado de
ilustragdes e animacgdes

Presente em todas as
paginas.



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/

Descritivos de
usabilidade

Ha descricdo somente de onde
acontece animacgao

Apenas tela inicial da
publicacdo

Apenas no inicio da
leitura (primeira tela)

Texto
instrucionais

Nao ha

Nao ha

Na tela inicial

Grafico Nao Verbal Estatica

Cenarios + Personagem

Personagens sem
especificacdo de género

Animacao de cenarios
sobre o texto no final da

llustracoes . .

¢ + texturas leitura de determinadas

paginas e capitulos
Botdes e Seta para avangar ou retornar Seta para avangar ou Setas para navegar entre
icones entre as pdaginas e acessar ao retornar entre as paginas | as pdginas, “casa” para
menu + icone de som voltar a tela inicial
Audiovisual
Quando o usuario realiza a Acontece Acontece
Animacoes interagao automaticamente ou automaticamente ao
narrativas quando realiza alguma decorrer da narragao
interagao
. Nao ha Ocorre apenas nas A animacéo faz parte do
Efeitos de . ~p . ¢ . Fi
. . ilustracdes efeito de transicao de
transicao , .
algumas paginas

Pistas de Botdes onde acontece a Utiliza apenas botdes NZo ha
interacao interagao
Instrucoes Botdes “piscando” Nao ha Nao ha
animadas
Feedback N&o ha N&o ha Apenas o som narrativo
audiovisual da animagéo especifica

Fonte: “Ler Interfaces: avaliagdo das interfaces graficas de aplicativos de literatura para a
infancia” (MENEGAZZI, 2020, p. 7)




3.5.2. Livros sobre daltonismo

Atualmente no mercado, existem livros infantis que abordam o
daltonismo, visando explanar o conhecimento sobre o disturbio de forma mais
leve e facil de ser compreendida para este publico, tanto por pessoas que sdo
daltbnicas, quanto para ndo daltonicos. Portanto, nesta fase fez-se necessario
a analise e apresentacdo destes livros, de modo a entender como este tema é
abordado para o publico infantil. Os livros analisados foram:

% Monica é daltonica? de Mauricio de Souza (Figura 43)

Figura 43: Livro Mdnica é daltonica?

~ é dalténica?
' Mauricio de Sousa

lustragies de
T Odilon Moraes
T e

b é _
Fonte: Companhia das Letrinhas. Disponivel 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 histéria da personagem que é conhecida mundialmente de outra
perspectiva. E observado na histéria a forma como Ménica enxerga o mundo e
0 questionamento se possui daltonismo ou ndo. O livro contém ilustragdes de
Odilon Moraes e é uma releitura da primeira histéria publicada nos gibis da
Monica na editora Abril (1970).

% Um guri daltonico



Figura 44: Livro Um Guri Dalténico

Fonte: Amazon. Disponivel 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 Claudia Sperb, “Um guri
dalténico” (Figura 44) conta a histéria de Dadau, um menino que é dalténico
mas ndo sabe sobre o seu diagndstico. Dadau passa por diversas situacdes
constrangedoras na escola, até que certo dia descobre sobre o que significa
daltonismo e sobre si mesmo, passando a encarar essa situagcao e buscar ajuda
sempre que necessario. O livro, ao contrario do anterior, apresenta o
daltonismo de forma mais esclarecedora, a fim de possibilitar maior
identificacdo e representatividade por criancas daltbnicas e a terem “coragem”
de enfrentar o disturbio.

3.6. Matriz de avaliacao dos similares

E importante ressaltar que, para uma interacdo acontecer de modo
satisfatorio ao usuario é necessario que o aplicativo proporcione uma boa
usabilidade. Isto, visando, conforme Stumpf e Gongalves (2012) que o usudrio
necessita se sentir confortavel 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 relatorio: a acessibilidade para pessoas daltbnicas em publicagdes
digitais.

Os critérios escolhidos foram: Contraste de cores das ilustragdes,
Suporte multimodal (Sons, videos e animagdes), Tipografia, Diagramacgéo e
Informagdes de interatividade faceis e acessiveis a serem compreendidas.
Estes critérios receberam uma nota de 0 a 5. Sendo 0 - ndo adequado e 5
aplicagcado sem falhas identificadas de maneira coerente e acessivel.



Quadro 4: Matriz de avaliagdo dos similares a publicagdes digitais

Critérios Nurot Juntos Amal
Pensado para pessoas daltonicas

Contraste de cores das 4 3 5
ilustracoes
Suporte multimodal

5 3 4
(sons, videos, animagdes)
Tipografia legivel 4 4 5
Diagramacao 2 3 3
Informacdes de interatividade 4 4 3
faceis e acessiveis
Total 18 16 20

Fonte: Do autor (2022).




Assim como na tabela anterior, mas analisando os livros que falam sobre
daltonismo, aqui foi quantificado o nivel de percepc¢do narrativa e compreensao
sobre o disturbio presente nestes livros. Os critérios estabelecidos foram:
contraste de cores das ilustracdes, Abordagem ludica e Narrativa visando ao
acolhimento e representatividade de criangas dalténicas. Cada um destes
recebem notas de 0 a 5. Sendo 0 - ndo apropriado e 5 - abordagem de maneira
exemplar e adequada a infancia.

Quadro 5: Matriz de avaliagdo dos similares a livros sobre daltonismo

Critérios Mbnica é dalténica? Um guri dalténico

Pensado para pessoas daltonicas

Contraste de cores das ilustracoes 3 5

Abordagem ludica 4 5

Narrativa visando ao acolhimento e
representatividade de criancas daltonicas

Total 9 14

Fonte: Do autor (2022).

Por fim, esta analise de similares serviu para evidenciar caracteristicas
importantes sobre cada topico que deve ser levado em consideracdo nas
tomadas de decisbes futuras, principalmente para escolhas de meios
interativos acessiveis para pessoas daltdnicas, assim como ilustracdes faceis
de serem compreendidas pela crianga com o disturbio.




4. SINTESE E CONCEITO

Buscando sintetizar e organizar os dados apresentados sobre o projeto,
€ nessa etapa que € estabelecido o conceito e requisitos obrigatérios da
publicacdo digital a ser produzida.

4.1. Mapa conceitual

Um mapa conceitual € um diagrama que representa visualmente
relagbes entre conceitos e ideias para auxiliar na compreensao do proposito e
sensacdes do projeto. Para avaliar a compreensdo da ideia projetual, nesta
etapa, apos a fase de pesquisa, surgiu a necessidade da criagcdo de um mapa
conceitual para difundir a criatividade e sintetizar as informag¢des para melhor
entender a ideia geral. Sendo assim, como ilustrado na Figura 45, os
conceitos-chave do projeto foram estabelecidos, principalmente com: ludico,
acessivel e digital.

Estes conceitos permeiam durante toda a fase de criagdo e geragao de
alternativas ao decorrer do projeto.

Figura 45: Mapa Conceitual
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Fonte: Do autor (2022).



4.2. Definicao de requisitos

Baseado

nas

pesquisas

realizadas

anteriormente, foi

possivel

desenvolver diretrizes e requisitos levando em consideracdo todos os topicos
técnicos de literatura, multimidia, interface e acessibilidade apresentados.
Estes requisitos servem para delimitar e auxiliar no processo de tomadas de
decisdes e também para sintetizar os objetivos projetuais, assim como todas as
etapas anteriores, no processo de elaboragdao de interagdes, ilustragbes e

usabilidade da publicacéao.

Quadro 6: Requisitos do projeto

Requisitos Requisitos de Requisitos de Requisitos de Requisitos para o
Técnicos Literatura Multimidia Interface Daltonismo
L ~ Interface de facil Contraste favorecendo
Publicacao Imerséo na Sonora verbal - ) . . .
- . L ~ manuseio para informagdes ilustrativas e
digital (epublish) | historia Narragao ) -
uma crianga de usabilidade
Conteudos
complementare L
- Audiovisual - L
S para o usuario . < Aplicagao da ferramenta de
Para animacgdes, )
aprofundar a . < simbolos ColorADD nas
smartphones ~ instrucdes de Hotspots Lo
. . compreensédo e | . ~ principais cores das
iOS e Android - interagdes e : ~
entendimento » ilustragbes
o feedbacks
da historia e
significados
;;gog;f;a éeo Permitir Cendrios monocromaticos,
9 N Grafica verbal - | ativar/desativar assim facilitando a
. adequada para . . ~ .
Formato vertical ess0as de texto narrativo, modos de informacao principal da
pe: e e paratextos reproducao ilustragcdo: o personagem
baixa-visdo e ST .
. multimidia dalténico
dalténicas
G~raf|ca Jogos e atividades
nao-verbal ) .
- integrativas
estatica - e -
. ~ complementares Utilizagao principal das
ilustracdes, ~
~ ; em outra sessao cores Verde, Vermelho e
botbes e icones, . -
da publicagao, Azul.
feedback : .
o para ser feito apos
grafico e
~ a leitura
nao-verbal
llustracdes vetoriais com
contorno monocromatico
hyperlinks para facilitar a percepgao

de cendrio-personagens e
diferengas de cores.

Fonte: Do autor (2022).




Como podemos observar no Quadro 6, alguns tépicos apresentam (*),
sendo eles fazendo parte de requisitos ndo-obrigatdrios do projeto, ou seja,
servem para acrescentar o projeto, mas devido a conhecimentos nédo exercidos
pelo autor deste projeto e pela delimitagcdo de tempo, sdo fatores opcionais a
serem elaborados ao decorrer do processo.



5.ESTRUTURA

Nesta etapa, apods feita a pesquisa, analise de similares e estabelecidos
0s principais requisitos do projeto, foi possivel planejar de maneira mais clara
0s cenarios de arquitetura do sistema e de navegacgao. Essas ferramentas séo
utilizadas para melhor categorizar as interagdes e informagdes contidas no
projeto, ou seja, organiza-las de modo a torna-las mais compreensiveis.

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

5.1. Arquitetura de informacgao e navegacao

Para o Argus Center of Information Architecture (ACIA) (apud TOUB,
2000 e HAGEDORN, 2000) “é a arte e ciéncia de estruturar e organizar
ambientes de informacdo para ajudar os usuarios a satisfazerem eficazmente
suas necessidades”. Nesta etapa do projeto, primeiramente foi desenvolvido um
fluxo de Arquitetura da Informacao (Figura 46), com o objetivo de servir como
um guia para a estruturagcado dos wireframes da publicagao digital. Apds isso, foi
definido o modo de navegacdo da publicacdo (Figura 47), com o objetivo de
deixar especificado as formas por onde e como o usuario se deslocara na
Arquitetura da informacéo da publicagao.



Figura 46: Arquitetura da informagé&o e navegagéao
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No fluxo criado (Figura 46) podemos observar os seguintes rumos que o

usuario pode seguir na tela inicial da publicagéo:

e Ficha técnica: aqui o usuario ira encontrar informagdes técnicas da
publicacdo, como; nome dos responsaveis pela idealizacdo do projeto,
assim como informagdes sobre o este Projeto de Concluséo de Curso.

e ColorAdd: nesta tela o usuario sera capaz de encontrar informacgdes
sobre o sistema de acessibilidade aplicado na publicagdo, de modo a
possibilitar um entendimento prévio sobre o sistema e significados dos

simbolos utilizados nas cores da publicagao.
e Iniciar: dara inicio a leitura.



Figura 47: Legenda de navegacgéo e features presente na arquitetura da informagao
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Fonte: Do autor (2022)

Complementando a navegacdo, foram estabelecidas as principais
features (Figura 47) de cada tela da publicagdo. Apds o inicio da leitura, com a
ideia de possibilitar a personalizagcdo e interacdo das criancas com as
ilustracGes da histdria, representadas pelo Losango Verde na Figura 47 dara ao
usuario a decisao de escolha de uma cor inicial para o personagem, assim a
histéria comecgara com a cor escolhida anteriormente, podendo ser alterada em
todas as paginas que contém ilustragbes. Outros meios de interacdes
fundamentais para a navegacgdo das paginas é representado pelos botdes de
avancar, recuar, voltar a pagina inicial e sumario, que devem estar presentes em
todas as telas.

“Uma feature é uma caracteristica ou funcionalidade do sistema que
entrega um beneficio ou resolve um problema real do usudrio.” (GONCALVES,
2021)



5.2. HotsPots

Segundo Menegazzi (2020) hotspots em LIDIMs sdo quaisquer areas,
conteudos ou elementos multimidia ndo automaticos que demandam interagao
do leitor para serem acionados, controlados ou modificados durante o acesso,
0 uso e a leitura e diferenciam-se em ao menos treze diferentes tipos, de
acordo com a fungdo ou pelo modo de interagdo que demandam (Figura 48).

Figura 48: Classificagao de Hotspots em LIDIMs de acordo com fun¢gdo e modo de interagéo.
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Fonte: MENEGAZZI (2020, p. 84)

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

Botdes interativos:

Iniciar (navegagao)

Avancar e recuar pagina (navegacao)

Sumario (menu)

Home (menu)

Ativar narracao (interacao por som)

Informacgdes (extra)

Hiperlinks (links externos)

Mudanga de cor do personagem (personalizagao)

Nesta etapa também foram pré-estabelecidos simbolos e icones para
representar os diferentes botdes interativos presentes nas paginas, assim,
auxiliam na criagao dos primeiros wireframes a fim de valida-los sua veracidade
sobre simbolo-funcéo e interagdo. Podemos observar na Figura 49 os hotspots
e suas devidas representacdes interativas planejadas para a publicacao.



Figura 49:
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Fonte: Do autor (2022).

5.3. Baixa Fidelidade

De acordo com Preece, Roger, e Sharp (2005) a prototipacdo de baixa
fidelidade é aquela em que o protdtipo ainda estd em fase inicial. E uma etapa
onde o momento de exploracdo de ideias e possibilidades possam ser rapidas e
facilmente modificadas. Storyboards sdo ferramentas comuns nesta fase,
definidos como “consiste em uma série de desenhos, mostrando como o
usuario pode progredir em uma tarefa, utilizando o produto que esta sendo

desenvolvido” (PREECE; ROGER; SHARP, 2005, p. 263).

Portanto, como podemos analisar na Figura 50, a realizagdo do esbogo
de wireframe inicial aconteceu pelo préprio dispositivo movel do autor
digitalmente, a fim de poder estabelecer formas iniciais de diagramagao das

paginas da historia e suas devidas ilustragdes.



Figura 50: Storyboards iniciais da publicagao.
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Fonte: do autor (2022).

5.3.1. Wireframes

As primeiras telas da publicagdo foram esbogadas na plataforma Figma,
de modo a tornar possivel uma visualizagcdo inicial de disposicdes de
informagdes, posicdes de hotspots e fungdes principais. As telas foram
desenvolvidas seguindo a ordem de navegagao indicada na arquitetura da
informacdo. Sendo assim, a primeira interface desenvolvida foi a tela principal,
onde ficam posicionados os botdes de iniciar a histéria e ColorADD, assim
como, ainda sem decidir onde estariam realmente posicionados, o botdo de
ficha técnica e sumario.

Na tela seguinte, apds o inicio da leitura, o usuario tera como interagéo o
processo de decisdo de uma cor especifica para o personagem principal. E
importante ressaltar que nesta etapa, o estilo de ilustracdo presente nas
imagens dos wireframes servem apenas como exemplos de onde elas estariam
posicionadas, e ndo sobre o estilo ilustragao escolhido para a publicagdo, assim
como a escolha de tipografias, icones e grids adequados. Esta etapa sera
apresentada no capitulo seguinte de geragcbes de alternativas, buscando
solucionar, por fim, estes problemas.



Figura 51: Tela inicial, deciséo, inicio da leitura.
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Figura 52: Tela do processo de leitura, hyperlink e pop-up.
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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 geragdao de alternativas mais
eficaz nos topicos seguintes.



6. DESIGN VISUAL

6.1. Referéncias e estética graficas

Para a produgdo das ilustragbes e construgdo de selegao tipografica,
assim como sua diagramacao, fez-se necessario a criagdo de painéis visuais a
fim de concentrar referéncias que se adequam aos conceitos propostos do
projeto, assim como principalmente o contraste das cores. Os painéis de
referéncias se dividem em: estilo de ilustragao, referéncias do personagem, e
formatos e estrutura de publicagdes digitais.

6.1.1. Estilo de ilustracao

Figura 53: Painel visual de estilos de estética e ilustragdes.
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Fonte: Do autor (2022).

Foram pesquisadas referéncias graficas de estilos de ilustragdes
vetoriais que se assemelham aos habituais desenhos animados que fazem
parte do perfil do publico-alvo e personas estabelecidas (Figura 53). Também
foram levados em consideragao nesta etapa, estilos de ilustracdes “simples”
sem muitas camadas e cenarios com muitas informagdes. Estes exemplos
auxiliaram no processo de criagdo de todas as ilustragdes da publicacao.



Voltar ao sumario e 76

6.1.2. Referéncias do personagem

Com o objetivo de entender a anatomia e representacdo de camaledes
em ilustracdes, foi coletado uma série de referéncias que ajudariam no
processo de elaboracdo do personagem (Figura 54):

Figura 54: Painel visual de representagao de camaledes.
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Fonte: Do autor (2022).

Com base nas referéncias do personagem, observou-se que na maioria
das imagens selecionadas notamos caracteristicas visuais semelhantes que
ajudam a percepgcao grafica de camaledes, sao elas:

O rabo enrolado, para tras ou para frente
Cristas na regido da cabeca e do corpo
Formato triangular arredondado da cabega
Olhos grandes e expressivos

6.1.3. Formato e estrutura da publicacao

Também foram escolhidos uma série de exemplos de interface digital
para livros infantis (Figura 55), a fim de entender os icones, botdes e meios de



usabilidade presentes, assim como a diagramacdo e selegado tipografica dos
mesmos.

Figura 55: Painel visual de formatos e estruturas.
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Com base nesta analise, foi observado e definido a escolha de simbolos
e botdes em formato geométrico arredondado, para fazer harmonia com as
ilustracdes planejadas e de possibilitar um facil reconhecimento para o publico
infantil sobre suas devidas funcionalidades.

6.2. Geracgao de alternativas

Levando em consideragdo a caracterizagdo de personagens, que nos
romances geralmente ocorre por meio da descrigao verbal, nos livros ilustrados
“as imagens possibilitam uma diversidade de caracterizagdes externas,
enquanto as palavras podem ser usadas tanto para a descrigao externa como
para a ‘representacao’ interna dos personagens, como tragos de humor e
expressdes que demonstram o estado de espirito destes, logo, ao poder utilizar
tanto palavras quanto imagens, estas instancias podem se complementar ou
contradizer para criar efeitos e recursos estilisticos na personificacdo da trama
(LINDEN, 2011 apud. MENEGAZZI, 2020, p. 46). Com base nisso e em todos 0s



Voltar ao sumario e 78

estudos de referéncias e pesquisas apresentados anteriormente, o processo de
geracdo de alternativas a fim de ilustrar desenhos e formas mais acessiveis
para pessoas daltbnicas se iniciou.

% Esbocos do personagem

Os primeiros rascunhos do personagem principal, o camaledo Leo, foram
produzidos a mao, pela facilidade e afinidade do autor com este processo. Este
processo de concepgdo do personagem aconteceu baseado nos estudos de
referéncias apresentados anteriormente. Como podemos observar na Figura
56, as caracteristicas principais como o rabo enrolado e os olhos expressivos
foram levadas em consideragao na maioria dos esbogos.

Figura 56: Esbogos do personagem.
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Fonte: Do autor (2022).



Apds o0s esbocos realizados manualmente em papéis, decidiu-se
finalmente passar para o digital, e para esta fase e utilizado em todo o processo
de concepcao das ilustracdes, foi utilizado a ferramenta Adobe lllustrator. As
alternativas foram vetorizadas a fim de analisar com mais clareza o que poderia
ser aprimorado (Figura 57).

Figura 57: Esbogos do personagem vetorizados

Fonte: Do autor (2022)

Sendo assim, a alternativa aprimorada com base na estética escolhida
para as ilustragdes foi a da Figura 58. Nota-se que foi acrescentado uma
caracteristica comum nas ilustracdes referentes a estética escolhida: as pernas
longas e sombreadas, assim como as cristas, fator presente para o
reconhecimento de camaledes. E importante ressaltar que nesta etapa, as
cores estavam em processo de analise, sendo assim, ainda ndo sdo as cores
escolhidas para as ilustracoes.

Figura 58: Alternativa inicial do personagem

Fonte: Do autor (2022)



% Titulo e tipografias

Para esta topico, foram desenvolvidos alguns testes de tipografias para o
titulo e capa do livro. A intencdo de criar um titulo chamativo e atraente é muito
importante quando se fala de percepgdes e primeiro contato com a historia,
uma capa atraente e que desperta a curiosidade do usuario, faz com que haja o
interesse em saber mais daquela historia.

Sabendo disso, fez-se necessario a criagdo de um titulo com fontes
display, a fim de poder transformar o titulo como parte fundamental de
elementos graficos, respeitando o0s principios pré estabelecidos de
acessibilidade.

Figura 59: Alternativas iniciais para o titulo da capa

Fonte: Do autor (2022)

6.3 Solucao

Nesta etapa, apds as geragdes de alternativas, foram, por fim,
selecionadas as cores, tipografias, icones, estilo de ilustracbes dos
personagens, cenarios e elementos graficos.



6.3.1. Cores

Na visdo de pessoas daltdnicas, dependendo do grau de intensidade, é
caracterizada pela auséncia ou mutagcdo dos cones verdes, ou azuis, ou
vermelhos. Portanto, a escolha das cores Verde, Vermelho e Azul como
requisito principal na utilizagdo das ilustragdes do personagem principal e dos
meios interativos do aplicativo é explicada pelos cones visiveis para individuos
dalténicos. Apds testes de aplicagbes de tons dessas cores com as ilustragdes
foram, por fim, estabelecidos como cores principais:

Figura 60: Cores principais escolhidas.
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Fonte: Do autor (2022).

Ao decorrer da produgao das ilustracdes e analises com a historia fez-se
necessario a utilizacdo de cores secundarias, além das principais verde,
vermelho e azul. Portanto, como cores secundarias foram determinadas as
cores Amarelo e Laranja. Na histdria, Leo ndo consegue se camuflar da cor
“certa” e para deixar essa percepgao 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 historia: Ariel. Essa
escolha foi fundamental pela importancia do personagem na histéria e para
diferencia-lo de Leo e os outros camaledes.

Figura 61: Cores secundarias.
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Fonte: Do autor (2022).

Também foi caracterizado como requisito obrigatdrio em relagédo a cores
e percepgao para pessoas daltbnicas tons monocromaticos no restante de
todas as ilustracdes que nado fossem os personagens principais, como: cenarios
e personagens secundarios. Essa escolha se da além de uma decisdo de
estética da publicagcdo e também possibilita ao usuario daltbnico a facil



percepcdo e diferenciagcdo do que é cenario e do personagem principal da
histéria sem que haja dificuldades.

Figura 62: Cores monocromaticas.

Fonte: Do autor (2022).

E importante ressaltar que, em todas as cores presentes nas ilustracdes
e nos botdes interativos, exceto os tons de cinza e monocromia, estdo
representadas com seus devidos simbolos do sistema ColorADD. Possibilitando,
assim como os contrastes de tons que foram pensados sobre cada cor
aplicada, a facil percepcgéo, diferenciagcdo e reconhecimento destas cores.

Figura 63: Cddigo ColorADD das cores escolhidas.

Fonte: Do autor (2022).
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6.3.2. Tipografia

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

Diferentes pesos

Sem serifas

Acessivel

Diferentes caracteres, como numeros, pontuagdes e acentuagdes
Disponibilidade livre e gratuita



Figura 64: Fonte Havista, para o texto.

Leo, o camaledo daltonico.
a Leo, o camaleao daltonico.
Fonte: Do autor (2022).

Portanto, proporcionando legibilidade e leiturabilidade acessivel para
criangas e pessoas de baixa-visao, 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.
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Fonte: Do autor (2022).

Para titulos, subtitulos e para o lettering presente na capa da
publicagdo, a tipografia escolhida foi a Naiche, possuindo uma grande
variedade de pesos e formatos, a tipografia foi escolhida pelo fator estético,



fazendo harmonia com o estilo de ilustracdo e também nao foi percebido
dificuldades envolvendo leiturabilidade e legibilidade dos caracteres.

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

Leo, 0 camaleao daltonico.
a Leo, 0 camaleio daltonico.

Fonte: Do autor (2022).

Figura 67: Fonte aplicada ao titulo da capa.

Fonte: Do autor (2022)



6.3.3. Botoes interativos, hotspots e formato

Baseado no estilo de ilustragdo escolhida e desenvolvida, e também nos
objetivos interativos da publicacdo, os icones e botdes para todos os pontos de
hotspots esperados no livro foram criados, a fim da facil percepcdo de
icone-funcdo estes sao os principais meios interativos deste projeto de livro
digital (Figura 68).

Figura 68: Botdes e hotspots

(Siwicor ) (@coormas) -~
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Home e Sumario Escolher cor

1),

Fonte: Do autor (2022)

Assim como os botdes interativos anteriores, também foram
reformulados e definidos como menu principal, e presente em praticamente em
todas as telas, as fungdes de: Recuar pagina, Ativar/Desativar Narracao e
Avancar pagina (Figura 69).



Figura 69: Botdes e hotspots

9

Fonte: Do autor (2022)

Sendo o formato vertical apropriado para dispositivos mobile, todas as
interagdes, ilustragdes e diagramacao foram desenvolvidas nas dimensdes
1080px X 1920px.



Figura 70: Dimensdes da tela
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Fonte: Do autor (2022)

6.3.4. Personagens

Apds os rascunhos, alternativas, alteragcdes e adaptacdes (disponivel na
apéndice), por fim foi decidido o estilo grafico do personagem Leo, apds isso,
foram feitos os desdobramentos de outros personagens da histéria, como:
Ariel, familia de Ariel, a Aguia, e os outros camaledes secundarios.



* Leo

Figura 71: Personagem principal - Leo

Fonte: Do autor (2022).
% Ariel e sua familia

Figura 72: Personagem principal - Ariel e sua familia

Fonte: Do autor (2022).



* Outros camaledes e a Aguia

Figura 73: Personagens secundarios

Fonte: Do autor (2022).

Nota-se nos personagens ilustrados, que em todos eles ha estilos de
representacdes diferentes para os olhos. Essa caracteristica nas ilustragdes foi
escolhida com o objetivo de tornar mais facil o reconhecimento e diferenciagao
dos camaledes, além de suas pernas, rabos e cristas.



6.3.5. Cenario e ambientacao

Na histéria, grande parte dos acontecimentos sdo ambientados na
floresta, sendo assim, 0s Unicos cenarios estabelecidos para as ilustragdes
foram desenhados a modo de representar a floresta onde os camaledes vivem,
também servindo de modo complementar a narrativa da histéria. Portanto,
foram desenvolvidas ilustracbes de folhas, arvores, galhos, montanhas,
arbustos e pedras, que estao dispostos de maneiras diferentes conforme a
histéria € encaminhada, ambientando o leitor com os acontecimentos.

Figura 74: Ambientacao e cenario

C

S

Fonte: Do autor (2022).



7. AVALIACAO
7.1. Média fidelidade

Nesta etapa, apds realizada a escolha de cores, tipografias,
diagramacao, hotspots, interacdes e ilustragcdes por fim, resulta na execucgao
final do protétipo de média fidelidade, caracterizado o mais proximo do
desejado para o projeto, satisfazendo todas as heuristicas de experiéncia do
usuario focado a pessoas daltbnicas e seus devidos conceitos estéticos e de
interatividade pré-estabelecidos nas etapas anteriores.

Nesta fase projetual também foram realizados os ultimos testes de
usabilidade, a fim de validagcao de cores e percepcgao das ilustracdes de acordo
com a narrativa. Assim como questdes de usabilidade e compreensao das
funcionalidades pelo publico infantil sobre os hotspots e pontos de interacdes
disponiveis na publicagao.

7.2. Telas finais e ilustragcoes

Ao realizar as ilustragdes, foi necessario o planejamento de quais
momentos elas complementariam a histéria, e sabendo disso, foram
desenvolvidas 11 interfaces ilustradas sobre momentos especificos e
importantes para a narrativa do conto. Sobre as telas, foram desenvolvidas 30
interfaces, respeitando principalmente a arquitetura da informacao
estabelecida neste projeto. E importante ressaltar também que, sendo uma das
funcionalidades deste projeto, a interagdo de mudanga de cor do personagem
Leo, todas as ilustragdes possuem trés cores diferentes do personagem, ou
seja, somando as 11 ilustragdes em vermelho, estdo 11 em verde, e 11 em azul.
Resultando em 33 ilustragdes. As telas e suas respectivas ilustragdes podem
ser conferidas pelo /ink® ou QR Code a seguir.

Figura 75: Qr Code da publicagdo online

Fonte: Do autor (2022).

8 Acesso ao livro: https://indd.adobe.com/view/0Obc2dccc-50f3-4f25-8e2f-779134be3acc



Figura 76: Capa do livro nas trés cores principais do personagem.

[ V. V.V VOVARVEN V V. V VOVARVAN V V. V Vo VaRvan
Fonte: Do autor (2022).
7.3. Prototipacao

Sendo um dos requisitos técnicos deste projeto, a publicagdo em formato
epublish possibilita a prototipagao pelo programa Adobe InDesign, recurso que
foi utilizado para a execucgao desta etapa de prototipagem das interagdes do
livro. O processo de interatividade entre os hotspots, paginas e ilustragdes se
tornou mais pratico devido a sintetizacdo de processos de navegacdo e
multimidias estabelecidos na arquitetura de navegacdo, assim como todos os
requisitos obrigatdrios deste projeto.

Vale ressaltar que, devido a delimitacdo do tempo de execugdo deste
projeto e tendo como objetivo na criagcdo de um protétipo, o processo de
prototipagem ideal seria o reconhecimento automatico da cor selecionada pela
crianga em todas as paginas do livro quando selecionado no inicio e durante a
leitura. Ou seja, nota-se no prototipo que ao escolher a cor vermelha
inicialmente, a proxima ilustragdo nao esta em vermelho, esta em azul, isso por
que foi criado uma narrativa/jornada do usuario de que a escolha do azul seria a
inicial, seguida do vermelho e do verde. A escolha desta narrativa para este
projeto de protétipo se fez necessaria para facilitar a exemplificacdo do
processo ideal e satisfatério, sendo um dos principais pontos a ser corrigido no
protdtipo de alta fidelidade, etapa final envolvendo programacado que foi



descartado desta metodologia projetual de Preece, Rogers e Sharp (2005)
devido a falta de conhecimento envolvendo programacgéao do autor.

Figura 77: Tela para escolher a cor inicial e comegar a leitura.
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Fonte: Do autor (2022).

7.4. Testes

Nesta etapa, a fim de validar todas as funcionalidades, informagdes e
meios interativos da publicagdo, buscou-se pela realizagdo de testes de
usabilidades com dois publicos e objetivos diferentes.

1. Pessoas Daltonicas: validagao das cores da publicacao.
2. Criangas: critérios de reconhecimento de usabilidade e
entendimento das informagdes/fungdes do livro.

O teste com pessoas daltbnicas aconteceu com 2 estudantes entre 19 e 23
anos e 0s principais pontos avaliados foram:



Quadro 7: Avaliagao do teste de usabilidade com dalténicos

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

Tarefa

Facilidade para realiza-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 usuario e
ndo foi percebido nenhum ponto de observagao. Conseguiu realizar todas as
funcionalidades e falou que além das cores monocromaticas contrastando com
as cores principais do personagem, o contorno presente nas ilustragdes
facilitam a perceber diferenciacdo de informacdes, além dos codigos utilizados

nas cores referentes ao sistema ColorADD.

Quadro 8: Avaliagdo do teste de usabilidade com dalténicos

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

Tarefa

Facilidade para realiza-las

Iniciar Leitura

Sem dificuldades

Escolher a cor azul para o
personagem

Sem dificuldades

Perceber e diferenciar as cores

N&o houve dificuldades nas cores
das ilustragdes, apenas na leitura do

"Capitulo 4” na cor verde.

Trocar a cor do personagem

Sem dificuldades

Fonte: Do autor (2022)




O segundo teste também aconteceu de maneira satisfatéria em relacao
as cores das ilustracoes e percepgdes sobre as informagdes, o unico ponto que
foi apontado foi referente ao “Capitulo 4” na cor verde, que nesta pagina 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
opcao de verde na pagina.

Com estes relatos foi possivel validar as questdes de cores para pessoas
daltonicas, além da percepcgao do proprio criador do projeto. Portanto, o topico
levantado pelo Teste 1.2 foi corrigido, que passou a estar com um tom “mais
claro”, facilitando na diferenciacdo dos tons, deixando mais contrastantes.

O segundo publico testado nesta etapa foram as criangas, a fim de
validar as funcionalidades, usabilidade e interagbes presentes no livro. Os
testes aconteceram presencialmente entre os dias 1 e 2 de Julho e os audios
estdo disponiveis em anexo.

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

Quadro 9: Avaliacao do teste de usabilidade com criangas

TESTE 2.2 - Crianga

Tarefa Facilidade para realiza-las

Iniciar Leitura Sem dificuldades

Escolher a cor azul para o Sem dificuldades

personagem

Ler a histodria Sem dificuldades

Ativar e desativar o dudio Sem dificuldades

Mudanga de pagina Sem dificuldades

Trocar a cor do personagem Sem dificuldades

Ir para o capitulo 3 - _

De inicio, néo percebeu o botao

. apertou no botéo de recuar.

Voltar para a tela inicial

Fonte: Do autor (2022)



O participante Enzo ndo obteve nenhuma outra dificuldade além da falta
de percepcao inicial do botdo de Home e Sumario presente na pagina, quando
foi solicitado para voltar a pagina inicial ou ir para o sumario, fez o processo
utilizando os botdes de recuar e avancgar as paginas.

Figura 78: Teste presencial de usabilidade com crianga.

Fonte: Do autor (2022)

O segundo teste aconteceu com Cecilia, de 12 anos.

Quadro 10: Avaliagdo do teste de usabilidade com criangas

TESTE 2.1 - Crianga

Tarefa Facilidade para realiza-las
Iniciar Leitura Sem dificuldades
Escolher a cor azul para o Sem dificuldades
personagem

Ler a historia Sem dificuldades




Ativar e desativar o audio Sem dificuldades

Mudanga de pagina N&o apertou no botao, fez o gesto de
“passagem de dedo” na tela/pagina.

Trocar a cor do personagem Sem dificuldades
Ir para o capitulo 3 Sem dificuldades
Voltar para a tela inicial Sem dificuldades

Fonte: Do autor (2022).

Ja a participante Cecilia ndo foi observado nenhuma dificuldade, o Unico
fator observado foi o movimento de passar arrastando o dedo, gesto comum
em publica¢gdes digitais como o kindle e outras plataformas. Por estar mais
familiarizada com publicagbes digitais, esta foi a unica caracteristica analisada,
0 que nao necessariamente foi um “defeito” ja que, a funcdo de mudar de
pagina acontece da mesma forma.

Assim, esta etapa conclui e contribui para validacdo de solugdes
apresentadas e na realizagao de ajustes apontados pelos avaliadores.

7.5. Protétipo final

Apds a realizacdo de testes, corregdes, revisdo textual, producao da
narragao, foi entdo por fim feito o refinamento das telas e adicionado a
narracao de Caroline Machado em todas as telas, sendo esta funcionalidade
aplicada como um dos requisitos e principal funcdo de multimidia do livro, apos
a interacdo deste hotspot, foi por fim, realizado uma ultima revisao interativa,
finalizado e publicado

O acesso ao protétipo final e visualizacdo da publicagdo online esta
disponivel através do QR Code abaixo.




8. CONCLUSAO

Juntamente com a abordagem metodolégica Iterato (GONCALVES;
BAPTISTA,FADEL, 2021) para a contextualizacdo, pesquisa do principais temas
abordados e geragdo de alternativas buscando a solugdo dos problemas
apresentados, este Projeto de Conclusdo de Curso teve como o0 objetivo o
desenvolvimento de um protétipo livro digital infantil voltado principalmente
para pessoas daltbnicas, visando a sensibilizagdo sobre e entendimento sobre
o tema nas fases iniciais de aprendizagem da crianga.

Através da metodologia adaptada de Preece, Rogers e Sharp (2002),
teve como caracteristicas o desenvolvimento de protdtipos de baixa e média
fidelidade e foram essenciais para o entendimento de testes de interfaces
voltadas para o publico infantil, contemplando a esta metodologia, as diretrizes
estabelecidas de Acessibilidade para Contetido WEB (WCAG) adaptadas de W3
(2017), o “Guia de boas praticas para acessibilidade de interfaces digitais para
usudrios daltonicos” (RODRIGUES, 2017) e as contribuicGes para o design de
livros infantis digitais de Menegazzi (2020), dentre outras referéncias serviram
para aproximar as solugdes as reais necessidades de um projeto de livro infantil
digital, prioritariamente voltado ao publico-alvo constituido por criangas com
daltonismos

Além das experiéncias pessoais e problemas conhecidos pelo autor
daltonico deste projeto, a fase de pesquisa de ferramentas que visam auxiliar o
processo de percepcao e diferenciacdo das cores auxiliaram na busca de
solucdes destes problemas, como o sistema de codigos para pessoas
dalténicas ColorADD, que posteriormente foi autorizada a utilizagdo deste
recurso neste projeto. Além disso, a curadoria de conteldos que poderiam
servir para informar as pessoas sobre este disturbio foi crucial para a
descoberta da histéria “O Camaledo Daltdnico”, de Diogo da Costa Rufatto
(2012) que apds o contato com o autor do conto para a autorizagdo de
adaptacdo da historia e utilizagdo neste Projeto de Conclusdo de Curso, foi
estabelecido por fim o objetivo da criagdo de ilustracdes e prototipacdo de
funcionalidades interativas para interfaces digitais para a historia, que passou a
se chamar “Leo, O Camaledo Daltonico”.

Sobre as dificuldades encontradas durante o projeto, cabe ressaltar a
fase de geracao de alternativas sobre cores e estilo de ilustragado, que tinham
como principal fungdo o reconhecimento e percepgao, primeiro: dos tons das
cores entre si e, na diferenciagdo dos personagens, gerando uma série de
esbocos, alternativas e experimentos até por fim, estabelecer uma forma final.
Determinados entao as cores principais e secundarias da publicagdo e assim
como, suas devidas ilustracdes narrativas, foi no protétipo de Média Fidelidade



que estas solugcdes foram validadas sem dificuldades com o publico dalténico
(sobre as cores) e infantil ndo dalténicos (cores, ilustragdes, funcionalidades,
interagdes e leitura).

Além destas dificuldades observadas durante o projeto, outro topico que
possui certa atencao é na prototipacao, que devido ao fator de delimitacdo de
tempo projetual ndo foi possivel realizar a interagcdo de personalizacédo
automatica em todas as paginas sobre a cor escolhida para o personagem
principal. Como forma de solu¢do desta questao foi determinado uma narrativa
inicial pressupondo que a crianga escolheria a cor azul, depois vermelho e
verde, sucessivamente. Sendo assim, como principal ajuste de melhorias
futuras sobre a publicacdo esta nesta etapa de prototipagao. Outros fatores
também sdo recomendados caso este projeto seja implementado futuramente:
a inclusdo de animacgdes nas ilustragcdes, recursos de sons ambientes, e
atividades extras ao fim da historia, com finalidade de absor¢ao do conteudo
narrativo da histéria.

Sendo assim, neste projeto foi possivel a realizagcdo de pesquisas de
solucdes graficas e mecanismos de interacao adaptados as pessoas daltdnicas
que estdo apresentadas na fase de Ambientagcdo. A adaptacgao e ilustragédo da
histéria “O Camaledo Dalténico” (RUFFATO, 2012) no formato de protétipo de
publicagdo digital, levando em consideragcdo todas as diretrizes de
acessibilidade, literarias e interativas, especialmente as pessoas daltbnicas.
Para isso a utilizacdo do recurso do codigo de cores ColorADD, além do
processo criativo de decisdo sobre os tons de cores escolhidos, ilustragdes,
selecdo tipografica e hotspots de facil entendimento para o publico leitor foram
fatores que contribuiram para a busca de solugbes dos problemas de
acessibilidade voltado a pessoas daltbnicas. Por fim, a prototipagcao destes
mecanismos de interagbes como o0s hotspots, ilustragbes e interagdes
congruentes a narrativa sdo atributos que cumprem os objetivos delimitados no
inicio do desenvolvimento do projeto e pessoal do autor.

Portanto, compreenda-se que esta solugdo de design de interagao
literaria contribui de maneira satisfatéria dois principais objetivos pessoais e
projetuais: sensibilizagdo e compreensao sobre o daltonismo para pessoas que
nunca ouviram falar sobre o disturbio, e a inclusdo e acessibilidade para
individuos daltbnicos que nao encontram materiais acessiveis a elas,
juntamente com a aplicagdo do audio narrativo de Caroline Machado,
complementando ainda mais no fator de acessibilidade. Assim, colaborando
para um projeto que possa romper essas dificuldades através do design
grafico, literario e infantil. Para o futuro, a fim de consolidar ainda mais estas
contribuicdes a sociedade e melhorias projetuais € a testagem ampla com



criangas diagnosticadas daltonicas, buscando a validagdo sobre as cores e
simbolos utilizados e, como mencionados anteriormente, a aprimoragcdo da
interacdo automatica na personalizagdo do personagem em todas as paginas
ilustradas, além da possibilidade de ampliagdo da histéria e criacdo de uma
secao a par da narrativa com conteudos extras, como: ilustragdes para colorir,
ou jogos interativos com o objetivo de absorver o conteudo.
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APENDICE A - Algumas telas do livro (fora histéria)
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O projeto
Esta publicacdo da Colecao
Livro na Tela foi desenvolvida
por Leonardo Vermohlen para o
Projeto de Conclusao de Curso
de Design da Universidade
Federal de Santa Catarina.
Diagnosticado daltonico e
entendendo da caréncia de
conteudos infantil acessiveis,
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realizacdo deste projeto.
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APENDICE B - Historia adaptada e revisada completa

Leo, o camaleao daltonico

Titulo original: O Camale&o Dalténico

Escrito por: Diogo da Costa Rufatto
Adaptado por: Leonardo Vermohlen

Revisdo: Caroline Machado

Capitulo 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 camaledes, por exemplo.
(1 llustragdo de camalebes camuflados)

Um desses camaledes € Leonardo, mais conhecido como Leo. S6 tem um
pequeno detalhe sobre sua vida: ele ndo sabe se camuflar. Houve um dia em que
ele tentou se camuflar de ipé amarelo, mas acabou mudando sua pele para um
estranho tom de azul. Além do perigo que correu, os outros camaledes nao 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 camaleao?

Nem mesmo ele conseguia entender as coloridas confusdes que fazia. Cada
vez que riam dele, Leo ficava muito, muito triste. Mas, todas as vezes que ele olhava
para si proprio e depois para aquilo que tentou se camuflar, a cor era igualzinha. Leo

nao conseguia entender...
(2 llustracdo do Leo confuso com a cor errada)

O dia da confusao do ipé amarelo foi demais! As brincadeiras e os risos dos
demais camaledes extrapolaram a paciéncia 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 l|he explicava o que



acontecia? E por que ninguém o ajudava? Sera que algum dia ele seria como 0s
outros?

Muitas horas, lagrimas e passos mais tarde, um barulho diferente fez com que
ele voltasse sua percepcéao a floresta.

O lugar onde estava era tdo esquisito, tantas arvores que ele desconhecia... o
vento era mais gelado... até o cheiro era outro! E o caminho pra casa ficava em qual

diregao?

(3 llustragdo Leo perdido na floresta olhando caminhos diferentes)

Capitulo 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? L&, naquele objeto amarelo esquisito. A cor amarela é facil de
fazer, era impossivel errar, nenhum perigo perturbar-lhe-ia a paz. A menos que...

La do alto, a aguia Visdo viu um bicho parado naquele objeto estranho
amarelo que os humanos esqueceram na floresta quando la acamparam.

— E hora do lanche! — ela gritou no idioma das aguias.

O grito assustou Leo e o fez tremer de medo.

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

(4 llustragdo aguia olhando Leo camuflado com cor errada nesse “negécio”)

Coracdo acelerado, estdbmago roncando, ela ja podia sentir o gostinho de
camaledo na boca quando sentiu algo gelado nas suas costas. Leo ja corria 0 mais
rapido que podia, sem nada ver nem sentir, sem sequer pensar. E a aguia, ao sentir
aquela coisa gelada nas costas, levou um susto tdo grande que virou a cabega para
tras e se esqueceu de prestar atengdo ao seu voo, acabando por dar de bico numa
arvore.

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

mudando da cor da aguia para um tom purpura, depois cor de rosa e depois



escarlate até que ela resolveu experimentar um vermelho vivissimo e por fim decidiu
por um alegre laranja — Mas, por que vocé esta dessa cor nesta “coisa” amarela?
Indignado, Leo respondeu:

— Que coisa amarela? Eu nao vejo nada amarelo... aquela aguia deve
ter visto quando eu bocejei. Mas que falta de educagdo de minha parte, nem te
agradeci por ter salvado minha vida. Obrigado! Ah, eu me chamo Leo, alias,
Leonardo, mas gosto que me chamem de Leo.

— Muito prazer, Leo, meu nome € Ariel e, ah, gosto que me chamem
de Ariel mesmo.

— Sério? Esse nome é tdo comprido. Tem certeza que eu nao posso te
chamar de Ari?

— Ah, tudo bem! Desde que me conte um pouco mais sobre vocé e
essa sua dificuldade de se camuflar. Eu nunca vi um camaledo que ndo sabe se
camuflar!

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

Ele seguiu a conversa:

— E... eu sei que eu sou uma aberragdo — mas Ari o0 interrompeu:

— Aberragdo? Nao acho, falei que nunca vi porque nunca vi mesmo.
Ja me cansei desses camaledes todos iguais. Estava na hora de conhecer um

camaleao diferente!

(5 llustragdo Ari + Leo)

Capitulo 3 - Juntos

Ariel vinha de uma familia de camaledes muito tradicionais. Seu pai era
médico, sua mae era uma grande pesquisadora dos chas da floresta, com livros
publicados sobre o assunto. Suas duas irmas, desde muito jovens, haviam
manifestado talentos incriveis: uma pra matematica, outra para os estranhos
fendbmenos do planeta. Seu irmao mais novo tinha um grande talento artistico. Sem
contar os primos e tios e os parentes mais distantes. Mas Ari era diferente. O maior
talento que ja havia demonstrado era destruir varios dos grandes projetos cientificos
de sua irma. E, além de uma camaledoa muito desastrada, ndo parecia saber

exatamente por que viera pra este mundo doido e esquisito.



(6 llustragdo Familia Camalebnica Ari com suas caracteristicas)

Por isso, costumava sair para longas e solitarias caminhadas pela floresta e,
naquele dia, ao resvalar de uma arvore e cair justamente em cima daquela aguia,
salvando a vida daquele estranho camaledo, Ari sentiu que podia ndo ser tao
sozinha quanto imaginava. Foi com toda sua espontaneidade que resolveu conhecer
melhor a criatura por detras daqueles olhos esbugalhados que se moviam um em
cada direcéo.

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 ndo conseguir escapar dos perigos da floresta por muito mais tempo.
Eles s6 ndo falaram o quanto estavam gostando da companhia um do outro. Mas,
isso nao foi necessario, ja que, no finalzinho da tarde, quando o sol ja estava
querendo descansar e a lua ansiava por exibir sua alvura la no céu, os dois
avistaram uma pequena mosca voando e, sem nada combinar, langaram suas
linguas para captura-la. Se a sorte foi da mosca ou deles, é dificil definir, ja que as
duas linguas se enroscaram antes que conseguissem pegar o inseto que, por sua

vez, voou para longe.

(7 llustragdo Leo e Ari se “beijando”)
Ideia: Interagdo - Crianga clica na mosca e inicia uma pequena animagdo das

linguas se enroscando formando um corag&o.

Capitulo 4 - Diferengas
Os dias iam passando e Leo e Ariel se encantavam cada vez mais um com o
outro. Quando eles saiam para passear, Ari 0 orientava sobre as cores, e ele
ajudava a evitar escorregdes, trompadas e outras trapalhadas.
Um dia, Ari comentou com um de seus tios médicos sobre as situacdes
que aconteciam com Leo. Intrigado, ele pediu para conhecer Leo, que, mesmo
nervoso e inseguro, aceitou ir ao consultorio do tio Victorio.

Depois de varias perguntas, exames e analises, falou o tio:



- Caro senhor Leonardo! Devo lhe dizer que ja diagnostiquei a sua
dificuldade. Trata-se, ndo de uma doenca, mas de um disturbio genético nas células
dos olhos que afeta a percepgcao das cores, ou seja, provavelmente algum
antepassado, seus avos ou seus pais também tinham esse disturbio. O nome dessa
condigdo é Daltonismo. Mas fique tranquilo! Existem muitas ferramentas de incluséo
para auxiliar com essa dificuldade de perceber as cores.

Ah, mas que revelagao, Leo € daltbnico! Por isso que ele sempre se metia em
enrascadas: ndo consegue distinguir algumas cores de outras.

Bem, talvez ndo seja tdo ruim como faziam acreditar, descobrir o
porque nao 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 llustracdo 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 la, e Ari disse que isso era totalmente
desnecessario e um absurdo, pois ele morreria de tédio! Ele também falou que sua
condicdo 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 lingua em diregdo a um arbusto. Com esses
movimentos, ele conseguiu chamar a atengdo da cobra, que se arrastou alguns

centimetros a frente e n&o levou uma pisada de Ariel.

(9 llustragdo cobra + Ari + Leo na floresta)
Ideia: Interagdo - Crianga clica no arbusto e inicia uma pequena animag¢ao da cobra

fugindo pela tela.

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

ficado.



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

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

— Vocé esta vendo, Leo? Eu sou um desastre e atrapalho a vida de
todo mundo.

Leo suspirou e respondeu:

— Né&o diga isso, meus olhos é que nao servem para nada.

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

Foi nesse dia que eles decidiram que, nao importando o que o mundo
achasse, se rissem ou se chorassem, se fossem ou nao tao sérios e estudiosos
quanto o comprimento de suas linguas ou se conhecem ou desconhecem todas as

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

(10 llustragdo Leo e Ari dentro de pequenos coragdes)

Fim



APENDICE C - Mensagens trocadas com o autor da histéria original.

De: Diogo da Costa Rufatto <diogorufatto@hotmail.com>
Enviado: quarta-feira, 8 de dezembro de 2021 16:52

Para: Leonardo Vermohlen <leovermohlen@hotmail.com>
Assunto: RE: Autorizagio para TCC

0i, Leornardo, muito prazer

Que legal que vocé fez contato, fiquei muito feliz!
Claro, tem minha autorizac&o. E suficiente este email ou a universidade tem algum formuldrio para preencher?
Eu n&o sou dalténico, tenho um primo que € e acho que isso me levou a escrever sobre o assunto.

Vocé mencionou que vai adaptar a histéria, né? Teria como eu ver essa adaptacdo? E légico, quero acompanhar o trabalho, se for possivel, e ver o trabalho
pronto, dessa parte eu ndo abro mao, hehel

Abraco
Diogo Rufatto!

Q', Diogo Da Costa Rufatto (9
’ Online ha 7 h

0i, Leo! estou lendo aqui o texto e achande muito legal! Como sou revisor de textos,
VOu escrever aqui uma que outra coisinha pra vc ajustar, pode ser?

g pg. 4 ipé-amarelo (tem hifen)

pg 6 tb

Q pg. "como estava se sentinda” (faltou o N)
Q pg. 11 : cor-de-rosa (com hifen) . ... alegre laranja. — Mas..."

pg. 15 "além de uma camaledoa muito desastrada” (ajustar, achei que vc ia deixar até
o fim sem marcar o género da Ariel, mas se quer marcar como fémea, teoricamente
nad existe camaleoa, mas nao vejo problema em usar assim)

pg. 16 "toda a sua espontaneidade”

pg. 17 "todos os seus problemas” e "Ari achava divertidas” e "Mas isso ndo foi”
(remover a virgula)

pg 20, daltonismo ndo precisa de inicial mailscula
pg. 21 "descobrir o porqué” (tem acenta)

pg 24 “cor-de-rosa”

e € isso, achei lindo!

mudangas todas aprovadas

mas ainda sugiro que vc tente ndo marcar o género da personagem Ariel, ficaria
mais interessante Leo e Ari formarem um casal que ndo sabemos se € hetero ou ndo.

Ariel é um nome bom para essa ambiguidade

Q pena mesmo ndo poder ver a defesa, mas faz parte... vc vai arrasar!

v



APENDICE D - Algumas correcdes da revisio de Caroline Machado.

Texto selecionado | ha de errado Texto selecionado | ja que ele contacoma A
ajuda de Ari.

Caroline Machado ‘/
* 10:46 24 de jun.

errado ndo € a melhor expresséo porque
reforca uma ideia de que isso é um
defeito e ndo uma condigfo. Penso que a
pergunta "o que acontece com le” deixa
espago para as criangas irem formando
algumas hipéteses e se colocarem no
lugar do personagem também

Responda ou adicione outras pessoas
com (@

Texto selecionado | O que ele fazia de ~
errado? Por que ele era diferente? Por que
ninguém lhe explicava o que acontecia? E

por que ninguém o ajudava? Sera que

algum dia ele seria normal como os outros?

Caroline Machado :
® 10:53 24 de jun.
aqui também sugeri algumas
reformulagdes para ndo fazer coro com
alguns discursos capacitistas, que
colocam o sujeito como anormal, errado...
melhor mostrar que € uma condigdo
atipica, mas esse termo pode ser menos
acessivel & compreensdo, entdo dar a
entender isso de alguma forma sem
culpabilizar o sujeito pela sua condigdo.
Entendo que é dificil mesmo

Caroline Machado W

® 11:23 24 de jun.

aqui ndo sel se essa formulagdo ndo pode
Sugerir que as pessoas nessa condigdo
precisam sempre ser ajudadas por outras,
0 gue gera na sociedade uma certa
infantilizagdo dos sujeitos. Entdo
podemos pensar me outra redagdo que
indique que o apoio & importante, mas
que ndo & dependéncia. Talvez: "Saber
porgue ndo conseguia distinguir as cores
e ter o apoio de Ari o tranguilizaram um
poucc”. Mas, mesmo assim...

Responda ou adicione outras pessoas
com (@

Texto selecionado | um namoro

Caroline Machado o i

¥ 11:09 24 de jun.

aqui s6 uma ponderag3o: € certo que o
amor salva, mas talvez pudéssemos sair
um pouco dessa armadilha do amor
romantico e enveredar mais pelo caminho
da empatia e da alteridade. Porgue o
amor fraterno, a & empatia e a alteridade
teriam destaque se ndo fosse a paixdo.
ainda que a paix&o aqui possa ter nascido
dessa admiragdo/alteridade/respeito.
Mas, & 50 uma sugestdo menos
importante para a compreensdo da
histdria, mas mais préxima da experiéncia
das relacbes entre pares na infancia.
Ainda que ndo precisem, claro, ficar
restritas s proprias experiéncias....

Responda ou adicione outras pessoas
com @



APENDICE E - E-mail trocado com o criador do ColorADD e formulario
para permissao de uso do sistema.

08/07/22,01:44 Email — Leonardo Vermohlen — Outlook

RE: Autorizacdo ColorADD

Leonardo Vermohlen <leovermohlen@hotmail.com>
Ter, 21/06/2022 21:19
Para: miguel neiva <coloradd@gmail.com>

il 1 anexos (853 kB)
Formulario_USO_ColorADD_Lecnardo Vermohlen.pdf;

Muito obrigado pelo retorno e pela aprovagdo, estou enviando em anexo o formulario preenchido e
assinado. E assim que estiver tudo pronto e finalizado pode deixar que compartilharei. Obrigado de

novo. @ &

Abraco,
Leonardo Vermohlen

De: miguel neiva <coloradd @gmail.com>

Enviado: segunda-feira, 13 de junho de 2022 04:01

Para: Leonardo Vermohlen <leovermohlen@hotmail.com>
Cc: color add <info@coloradd.net>

Assunto: Re: Autorizagdo ColorADD

Bom dia Leonardo,

Muito obrigado pelo seu interesse em trabalhar o tema do daltonismo e, naturalmente, no
ColorADD.

Claro que sim. autorizamos voce a utilizar o ColorADD em seu trabalho académico.

Assim, envio em anexo um breve formulario que pego preencha e devolva assinado, bem como, o
manual de regras gréficas para o uso do ColorADD.

Sinta-se a vontade para qualquer duvida e partilhe connosco o resultado final. Gostamos de
guardar em nosso arquivo todo o trabalho académico desenvolvido com o ColorADD.

Abraco

Miguel Neiva
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GRACE

"ColorADD — Social and Economic impact " https://youtu.be/n5STpNrQVXGg
Miguel Neiva, Ashoka Fellow | hitps//iwww youtube com/watch?v=gbB-htBrhpl&t
Portugal. Fazer Acontecer: https://fazeracontecerinfo/videos/color-add/?lang
Fontes de Inspiracéo: https:/fwww youtube com/watch?v=uSliPUJLjMNA

ColorADD, COLOR SHOULD BE FOR ALL!

ColorADD is Unique, Inclusive, Universal and Transverse language - a tool that aims for full integration of colorblind population whenever
Communication through color is a critical factor to identification, orientation or choice. It is estimated that 350 Million people - 10% of the worldwide
male and 0,5% female population is colorblind.

ColorADD, a SIMPLE AND INCLUSIVE CONCEPT

The ColorADD, color identification system (frequently referred as the “Code”) is based upon three monochromatic symbols representing the primary
colors. Through the acquired knowledge of the “Color Addition Theory” taught in the early school years, the symbols can be related and the entire
color palette graphically identified. The Black and White appears to indicate dark and light tones. Symbols that include colors, becomes "a mental
game" easy to memorize and apply in daily life.

https:/foutiook live com/mail/Ofsentitems/id/AQMKAD AWATY wMAIROWJKMNy OxMNjRmMLTAWAIOWMAOARGAAATZr6U3cdMNRJj20KKTJgimYHACec%2 ... 1/2



08/07/22, 01:44 Email — Leonardo Vermohlen — Outlook

ColorADD, SUSTAINABLE GROWTH, SOCIAL RESPONSIBILITY AND INNOVATION WITH UTILITY

Through licensing, diverse successful market implementations are tested and validated, reinforcing the cross sector value and utility of this ool
providing equal accessibilities for All. In ColorADD.Social, we intend to include the Code in important social areas, such as Education, focusing in
the first learning years as an augmentative tool in the color leaming process, as also enabling other subjects, such as Mathematics or Geography to
be properly understood when is a key facior in the leamning process. Each and every implementation is meant for everyone not specifically towards
colorblind. This positioning engages a positive changing process based on Innovation and Social Responsibility, with Utility.

ColorADD, RECOGNITION AND ACCREDITATION

ColorADD, as its benefits, is strongly targeted by widespread social and economic recognition. Implemented in several different areas, such as
hospitals, transport systems, schools, industry environments - clothing, footwear, games or garbage collect systems, but also in public
administration services, as in tourism, leisure and entertainment, culture, health, signaling or IT, among others, already references the daily journey
of thousands of colorblind people. ColorADD is also obtaining the recognition and the accreditation of worldwide International scientific academy,
and political community, with particular relevance to the recent Gold Medal Award, Commemorative of the "50th Anniversary of the Universal
Declaration of Human Rights ", attributed by the Portuguese Government.

COLORIS FOR ALL!!

The contents of this email and all attachments are confidential and intended to the addressee. If you are not the intended recipient, please inform
the sender immediately and delete this e-mail. Any unauthorised disclosure, copying or distribution of the contents of this e-mail or any action taken
there-on is strictly forbidden.

On Mon, 13 Jun 2022 at 05:46, Leonardo Vermohlen <|eovermohlen@hotmail.com> wrote:
0la, me chamo Leonardo e falo do Brasil! Eu estou finalizando a minha graduacdo em Design
Grafico na Universidade Federal de Santa Catarina, e para o0 meu Projeto de Conclusio de Curso
estou desenvolvendo um livro digital chamado "Leo, O Camaledo Daltdnico" onde eu estou
ilustrando e prototipando essa histéria. A ideia do meu Projeto foi motivada principalmente pela
falta de materiais inclusivos e informativos sobre daltonismo, principalmente para as criangas, eu
sou dalténico nunca tive nada que falasse sobre o disturbio nas escolas. Entdo a ideia do meu
projeto € utilizar apenas trés cores no Personagem, onde a crianca vai poder escolher entre Verde,
Vermelho e Azul para as ilustracdes, além disso, havera pequenas iteracbes/animacdes durante a
leitura.

Para deixar o meu projeto mais inclusivo eu queria utilizar a ferramenta e simbolos ColorADD,
entdo eu queria saber se isso € possivel, se podemos conversar? Pode acontecer alguma parceria
com a Universidade, se precisar de alguma assinatura ou algo mais burocratico, eu ja conhecia o
ColorADD e queria muito utilizar em meu projeto. :) Adoraria também dicas e contetido
relacionado a dados e referéncias sobre daltonismo e sobre o ColorADD também.

Desde ja agradeco,
Leonardo Vermohlen

Miguel Neiva, coloraop

phone +351 917526446 . linkedin: Miguel Neiva . facebook: ColorADD . www.coloradd.net

https://outlook_live_.com/mail/O/sentitems/id/AQMKAD AWATY wMAROWJkMy OxMNjRmLTAWAIOWMA0ARGAAA1Zr8U3cdNRJj20KKkT JgimYHACec %2 . .



ColorADD

Formulario de Utilizagao “nao comercial” do codigo ColorADD

Contacto ColorADD: André Teixeira| andre.teixeira@coloradd.net | +351 229 372 053

A preencher pelo Coordenador / Autor da implementagio:

Nome: Leonardo Vemohlen

Enderego de Correio eletrénico: leovermohlen@hotmail.com

Nimero de Contacto / Telefone:  +35 48 9 91237543

pais: Brasil

Ambito de Implementagio: (Referir os metivos para o interesse na utilizagao do cédigo ColorADD)

Sera utilizado em meu Projeto de Concluséo de Curso, da Universidade

Federal de Santa Catarina, sem fins lucrativos, para um Livro Infantil
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1.1 Graphic Concept| The Primary Colors, White & Black

The ColorADD Code designs three basic elements / symbols representing the three primary colors - Blue, Yellow and Red.

/7 I L] I
RED

YELLOW BLUE WHITE BLACK

Black and White appear to indicate dark and light tones.
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1.3 The Code | Color Symbols

Primary and Secundary Colors

d /

Black & White. Grey, Gold & Silver

—

Light Shades

Dark Shades
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2.5Symbols| Distortions and Modifications

Symbols can not be condensed or modified.

@ wWrong

=

4 4
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4.1 Colour Reference Procedure | Corresponding Colours to the Code
Note: Please find in ColorADD Annex | the excel - “WebColorPicker HSB Reference Workbook_2017"

A - Orientating and Referencing to the (base tone/shade) ofeach Colour - With the support of a printed ColorADD color table, match the colours to be
referenced to the Code, identifying first each the “base shade/tone” of each colour - Red / Yellow / Blue ...

A1 - For very similar colors (more intuitive) - visualize each color in daylight (without direct exposure) and without artificial light.

A.2 - For very similar colors - identify the predominant percentage of the color composition with the support of the RGB or CMYK coordinates.

B - Orient the Shade and Tints — After finding/referencing the base (Shade/Tone) of each color, it’s possible to determinate the several Shades (Colour
with Black) and Tints (Colour with White) references to the ColorADD System — The Light or Dark corresponding.

- "Light color", fainter than the dominant color - "Dark color", more saturated than the dominant color.

Ordering of symbols ColorADD for multicolor supports: In compositions with more than one color the ColorADD symbols must be ordered by the
dimension/presence of each colour stain (area that this color occupies in the composition). First, the Symbol with the largest colour area, following the

next one using the same criteria and so long.

@
@
@
@
4
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APENDICE F - Infografico resumindo a entrevista com Cecilia.

Qual o seu nome, idade e em
qual periodo escolar vocé esta?

“Cecilia, tenho 12 anos e
estou no sétimo ano.”

Quais seus desenhos, filmes,
séries e séries favoritos?

“Miracolous, Maze Runner, Harry Potter,
Percy Jackson, Sombra e 0ssos...”

Voce gosta de Ler? Conhece
algum livro digital?

“Mais ou menos, eu to lendo no
momento Six of Crowns, |li todos de
Heartopper, e Mordida, da Sarah. Sim!
Todos esses eu li pelo celular.”

Quais suas cores favoritas?

“Roxo, preto, branco e vermelho”

Vocé ja ouviu falar de daltonismo
na escola? Sabe o que é?

“Sei 0 que &, mas nunca ouvi na escola,
descaobri pela internet.”

Conhece alguém dalténico?

“NEo”



APENDICE G - Infografico resumindo a entrevista com Enzo

Qual o seu nome, idade e em
qual periodo escolar vocé esta?

“Enzo, tenho 7 anos e
estou no segundo ano.”

Quais seus desenhos, filmes,
séries e séries favoritos?

“Homem-aranha e Jovens Titds.”

Voce gosta de Ler? Conhece
algum livro digital?

“Na escolha a professora pede o livro
de matematica, gosto também de um
livro colorido la em casa, mas néo
lembro o nome. A Alana ja me falou de
um app de livros que ela tem no celular,
mas eu ndo tenho.”

Quais suas cores favoritas?

“vermelho, amarelo, verde, roxo
e azul claro.”

Vocé ja ouviu falar de daltonismo
na escola? Sabe o que é?

“Ndo sei o que & mas ja fiquei
sabendo através de um video de um
YouTuber de Minecraf que usa um
MOD para dalténicos.”

Conhece alguém dalténico?

“NEo"



APENDICE H - Mensagens trocadas com Natalia

Nat

15/06/2022 20032

Al que massa, achel muito bom esse assunto, parabéns por ter chegado nessa etapa, com
certeza vai ser sucesso!

20

Eu trabalho bastante as cores com meus alunos, principalmente com os menores

No primeiro ano inicio com o tema do autoconhecimente, incluindo as cores favoritas, ai

aproveito o embalo e vou pro assunto em pratica 2038

Nao sabia que vocé ¢ daltonico, realmente me surpreendeu 2038

Eu sempre levo esse assunto até eles, falo sobre o nosso “super poder” de conseguir
enxergar quase todas as cores do mundo, sobre que algumas pessoas ndo conseguem, falo
sobre a visdo dos animais, eles ficam muito chocados em saber que nem todo mundo vé as
cores da mesma forma 20:40
Trabalho no primeiro ane as cores primarias e secundarias, no segundo as primarias,
secundarias e terciarias, no terceiro ano as frias, quentes e neutras no circulo cromatico e no
guarto a monocromia, sempre revisando tudo e
20:42
Esse anc notei a necessidade de voltar ao assunto inicial das cores, por que eu tenho aluncs
que ndo relacionam bem quando falo o nome de alguma cor, ou quando pego pra fazer
uma pintura e acabam pegando cores que ndo condizem com o objeto 30044
Claro, eles séo livres pra fazer come desejam, mas estou fazendo pinturas guiadas com
cores "padrdc” de determinados objetos e também estou guiando eles de forma fora do
padrdo pra ver a reagio

Eu tive um aluno que eu acreditava que tivesse daltonismeo, mas ele faltava muito por maorar
longe da escola e acabou indo para outra, ndo tive a oportunidade de "testar”

I Nat

20:48
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métodos pra ser mais natural e inclusive mesme, que é o que vocé ja faz, pelo que eu
entendi 20053

a Leo, o camaleao daltonico.pdf

29 paginas + POF - 6 MB 2054 &

Pra vocé entender melhor e ver a histéria (que ndo foi eu que escrevi) em como estas
ficando a parte pratica da coisa 2055
tem muita coisa pra fazer e ajustar, mas seria basicamente isso e nesse estilo 2055

enfim, j& me ajudou bastante, e obrigado pelo tempinho... se eu precisar mais pra frente de
algum teste, posso falar contigo? 3056

Eu
Isso & muito bom, pg por exemplo tem aguela coisa de por exemplo: pintem uma Laranja (3

fruta), gue sabemos que & laranja, mas serd que & o mesmo laranja que todos? kkkk é muito
bom isso, e até para vocé perceber se existe alguma dificuldade de percepgao e criar métodos ...

Exatamente, eu evito de falar a cor especifica que vejo justamente por isso, normalmente
digo "aquele negécic meic de tal cor, com tal cor” ou entdo “aguele negécio, ndo sei qual
cor, qual cor € mesmo?" Acho mais interessante pra ter interagdo entre todos e estimular a

percepgio -
Eu -
B Leo, o camaleao daltonico.pdf - 29 paginas “
Bem interessante, pra trabalhar com eles, fazer a introdugdo do assunte, gostei! 21:04
Eu

enfim, j& me ajudou bastante, e obrigado pelo tempinhe... se eu precisar mais pra frente de
algum teste, posso falar contigo?

De nada, pode contar comigo sim &% 21:05



APENDICE I - Painéis de referéncias de cores

O que NAQ fazer (cores e contrastes)

Referéncias de Contrastes




APENDICE J - Geragio de alternativas




ANEXOS

ANEXO 1 - Audios das entrevistas e testes:

Criancas

Daltbnicos


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

