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RESUMO

O projeto aqui descrito consiste na criação de um modelo conceitual de

adaptação de histórias em quadrinhos e "graphic novels" para deficientes visuais,

em especial aqueles dentro do espectro da baixa visão. Para o desenvolvimento,

utilizou-se da metodologia do design thinking de Tim Brown (2009), adaptada no

entantoàs necessidadesdoprojeto, que consistiude 3grandes fases: 1° - Imersão,
2° - Ideação e 3° Prototipação/geração dos modelos conceituais. O resultado deste

trabalho foi a elaboração de um modelo conceitual de adaptação de livros de

histórias em quadrinhos, por meio da apresentação de exemplos de páginas que

definemcaracterísticase demonstramopçõesdecomose adaptaroconteúdo.

Palavras chave: Históriasem quadrinho, "graphic novels", adaptação, tradução,
deficiente visual, tátil.



ABSTRACT

The proiect described here consists of the creation of a conceptual model for

adapting comic books and graphic novels for the visually impaired, especially those

within the low vision spectrum. For the development, the methodology of design

thinking by Tim Brown (2009) was used, however adapted to the needs of the

project, which consisted of 3 major phases: 1st - Immersion, 2nd - Ideation and 3rd

Prototyping/generation of conceptual models. The result of this work was the

elaboration of a conceptual model for adapting comic books, through the

presentation of examples of pages that define characteristics and demonstrate

options on how to adapt the content.

Keywords: Comics, graphic novels, adaptation, translation, visually impaired, tactile.
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1 INTRODUÇÃO

1.1 Contextualização

Dentro do processo de construção linguística, os seres humanos passam pelo

início da descoberta e da decodificação do mundo ao seu redor e, por meio da

leitura, começam a compreender os contextos e códigos que os cercam dentro da

sociedade na qual estão inseridos. A possibilidade e a facilidade de compreensão

desses códigos por meio da alfabetização e do desenvolvimento da leitura é de

extrema importância para o desenvolvimento do indivíduo, principalmente num
mundo regido por comunicações, assim como afirmamPassos e Vieira (2014, p. 2):

Em uma sociedade centrada na cultura escrita, é necessário processar
informações que nos chegam por meio de diferentes mídias: impressa,
digital, televisiva, radiofônica, etc. Épreciso, portanto, desenvolvermos
habilidades de leitura para lidar com uma variedade de informações.

Dessa forma, pode-se perceber que são necessários diversos meios de

apresentação e descoberta da leitura, sendo mais atrativos aqueles que se

comuniquem de forma representativa com seu público, a exemplo de situações

corriqueiras e similares ao cotidiano desses leitores (VALENTE, 2014).

Neste sentido, as históriasemquadrinhos(HQs) e "Graphic Novels" (novelas
visuais) podem fazer parte importante do processo de aprendizagem a fim de

instigar a curiosidade do leitor e gerar a sensação de sentir-se representado em uma

obra. Exemplos disso podem ser observados nas histórias de super heróis,

publicadas por empresas como a Marvel e a DC Comics, nas quais minorias são
representadas por personagens a fim de valorizar a percepção destes grupos aos

olhos da sociedade.

Pode se inferir, então, que a leitura de conteúdo voltado para o

entretenimento é um grande facilitador do desenvolvimento do hábito da leitura e da

capacitação das habilidades linguísticas e de interpretação. Principalmente quando

este hábito é praticado em fases de desenvolvimento como na infância e na

adolescência, nas quais firmam-se as bases de alfabetização e de formação

educacional dos indivíduos.

No entanto, pode ser muito difícil acessar esses dispositivos de mídias tão

cativantes e extremamente dependentes de estímulos visuais quando se tem
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prejudicado, ou não se possui, o sentido da visão. Dessa forma, é necessário

perceber que o desenvolvimento dos indivíduos dentro da sociedade é

completamente influenciado por suas capacidades linguísticas, principalmente
leitura, escrita e interpretação, e torna-se importante a produção de materiais

acessíveis para que pessoas com algum tipo de restrição visual também possam

se desenvolver. Assim, existe a demanda por produtos que sejam projetados a fim

de possibilitar a sua utilização por esses públicos. Isto posto, um acesso mais

inclusivo a estes recursos seria de grande proveito para o desenvolvimento tanto

individual quanto da sociedade em si, visto que ampliaria a gama de usuários

atingidospor essetipo demídiae facilitariao aprendizado, a alfabetizaçãoe a
melhoraria da qualidade linguística por meio da maior exposição à leitura.

É importante, então, paraosfinsdaadaptaçãodaaprendizagemedacriação
de produtos voltados para o público com deficiência visual, compreender os

diferentes tipos e graus de deficiência, visto que existe uma variada gama de

problemas visuais que podem ser adquiridos ao longo da vida ou que podem estar

presentes desde o nascimento de uma pessoa com deficiência. Assim como

afirmam Laplane eBatista (2008, p. 210)

Para além dos termos técnicos e das medidas de acuidade visual é
importante entender que entre as pessoas com baixa visão e cegueira
podemos encontrar situações muito dispares. Algumas dessas pessoas
terão autonomia na locomoção e outras deverão desenvolver estratégias
para atingi-la; algumas poderão realizar com pouca dificuldade as tarefas
escolares sem qualquer auxílio e outras necessitarão de auxílios ópticos
(lupas e telescópios) ou não ópticos (ampliações, iluminação especial e
outrasadaptaçõesdo ambiente) para melhorarseudesempenho; algumas
conseguirão utilizar materiais visuais e outras preferirão os materiais táteis
(sistema braille de escrita) ouauditivos. A diversidade natural existente na
natureza humana soma-se, assim, a variabilidade das condições criadas
pelos diferentes tipos de deficiência visual e seus efeitos no
desenvolvimento e na comunicação com os outros.

Tal detalhamento sobre os tipos de deficiências permite que, com o

conhecimento específico adquirido sobre cada um, possa se trabalhar uma melhor

inclusão na educação ou em tarefas comuns da vivência, que se tornam mais

complexas para esses indivíduos devido às suas necessidades. Além disso, seria
possível adaptar ou mesmo criar ferramentas de leitura que facilitariam o acesso a

textos lúdicos.

A diversidade de mídias acessíveis para a introdução do conhecimento e do

desenvolvimento da leitura e escrita pode dificultar a imaginação de uma vida sem a
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experimentação dessas formas de cultura. No entanto, essa é a realidade da maioria

dos deficientesvisuais, principalmentedaquelesque possuemsuas deficiências
desde seu nascimento, visto que as opções de acesso a materiais escritos táteis são

limitadas se comparadas ao conteúdo produzido de forma padrão para públicos com

visão.

Assim, pode-se corroborartal afirmação pelo que dizValente (2014, p. 6)

(...) na carência de livros apropriadamente adaptados ao tato, muitas
dessas crianças chegam à escola sem qualquer noção prévia do ato de ler
e de escrever. Em fase de alfabetização, devem aprender a ler somente
com livros de história transcritos em braille e sem nenhum conteúdo
ilustrativo. Na condição de videntes, podemos imaginar quão chato e
entediante seria se, quando crianças, tivéssemos de adentrar o universo da
leitura por meio de livros carregados de texto, sem imagem nenhuma.

1.2 Objetivos

1.2.1 Obietivo geral

Propor um modelo conceitual de adaptação aplicável a Graphic Novels ou

HQS (Histórias em quadrinhos) para o público com deficiência visual de forma

acessivel e inclusiva.

1.2.2 Obietivos específicos

- Conhecer a qualidade e disponibilidade de livros de Graphic novels e HQs

acessíveis para públicos com deficiências visuais;

- Investigar as possibilidades de utilização dos sistemas sensoriais para a

complementação do estímulo visual e potencialização da experiência de

leitura;

- Propor um modelo que tenha como foco o público com baixa visão;

- Avaliar a viabilidade de produção industrial do modelo proposto como uma

alternativa de tradução e adaptação de diversos HQs e Graphic Novels para o

público alvo.
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1. 3 Justificativa

Claramente, o estímulo da leitura permite que diversas características

humanas se desenvolvam com maior intensidade tais como a criatividade, o

raciocínio, a habilidade de interpretar temas e contextos subjetivos. Para os

deficientes visuais, o desenvolvimento dessas habilidades deve ser adaptado de

forma completamente diversificada ao padrão dos videntes:

A visão é uma função altamente motivadora para o desenvolvimento em
todos os seus aspectos: os objetos, as pessoas, as formas, as cores e o
movimento despertam curiosidade e interesse e incitam a criança a se
aproximar e a explorar o mundo exterior. Crianças com baixa visão ou
cequeira podem ter esse interesse diminuído pela falta de estímulos e
podem, assim, tornar-se apáticas e quietas. Por isso, é preciso que o
ambiente seja organizado para promover ativamente o desenvolvimento por
meio dos canais sensoriais que a criança possui, de modo tal que ela seja
capaz de participar nas atividades cotidianas e de aprender como qualquer
criança. (LAPLANE e BATISTA, 2008).

Sendo assim, todas as atividades que permitem a inserção mais abrangente

de deficientes visuais na sociedade e que estimulem o desenvolvimento social,

intelectual e cognitivo são de extrema importância e devem receber os incentivos de

estudo e dedicação para suas devidas adaptações. Não sendo exceção a leitura de

quadrinhos que, como foi mencionado, traz diversos benefícios e estímulos ao

desenvolvimento de uma criança, deve ser melhor trabalhada a fim de abranger um

público que, até o momento desse trabalho, aparenta ter pouco, senão nenhum,

acesso adequado a produtos desse tipo de mídia impressa.

Com os problemas previamente observados, torna-se evidente uma
oportunidade de design na criação ou adaptação de histórias em quadrinhos e

Graphic Novels, que permita uma rica experiência de leitura completamente

adaptada para deficientes com baixa visão ou com a ausência completa dela.

Verifica-se, também, a necessidadedecriar umpadrão deadaptaçãopara
que seu conteúdo possa abranger um maior número de pessoas com deficiências

visuais e, ainda, que tal produto possa ser reproduzido em condições industriais,

permitindo que sua distribuição para o público seia feita de forma fácil e

padronizada.

Para o padrão de adaptação proposto será necessário que os usuários

possuam visão residual, ou resquícios de memória visual, que permitam a formação

mental das imagens adaptadas. Dessa forma, abre-se a possibilidade de
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investigação para projetos futuros de expansão desse modelo para públicos com

ausência total de visão.

Neste sentido, esse trabalho será centrado na investigação e no

desenvolvimento de um modelo conceitual que forneça uma alternativa rica em

estimulos sensoriais, e que possa ao menos tentar se aproximar de uma adaptação

e transcrição acessível para o público com deficiência visual. Portanto, procura-se

com este modelo focar em pessoas com baixa visão, cegueira parcial e até mesmo

pessoas com funções plenas para o auxílio na utilização do produto.

2 REFERENCIAL TEÓRICO

A fim de compreender os temas que cercam o projeto, foi feita uma coleta de

informações em literatura especializada para uma fundamentação, e para umamaior

contextualização do leitor sobre os assuntos abordados neste trabalho.

2.1 Deficientes visuais, compreendendo suas condições e suas percepções

Uma das primeiras coisas a se estudar ao tentar compreender o contexto de

pessoas com deficiências são os motivos e os aspectos que regulam suas

condições. Dessa forma, vale fazer aqui uma breve introdução de como são

classificadas as deficiências visuais e quais são as condições para que um indivíduo

seja considerado portador delas.

De acordo com Arantes "Os graus de visão abrangem um amplo espectro de

possibilidades: desde a cegueira total, até a visão perfeita, também total. A
expressão 'deficiência visual' se refere ao espectro que vai da cegueira até a visão

subnormal." (ARANTES et al. p. 6, 2000). E por muito tempo para a medicina
tratou-se como deficientes visuais aqueles que estivessem qualificados dentro dos

padrões específicos de acuidade visual. Tal acuidade é uma forma de medição que

se trata da capacidade de observar detalhes espaciais por meio da visão.

A medicina utilizava, até meados de 80, a classificação de Lowenfeld de

1950, a qualfoi aprovadapelaOMSem1972equedeterminavaquepessoascegas
eram aquelas que possuem acuidade visual de 0 a 20/200 pés, ou seja, enxergavam

em 20 pés aquilo que um indivíduo padrão enxergaria em 200, ou que seu ângulo de

visão fosse restrito a 20 graus de amplitude. E determinava ainda que aqueles que
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enxergassem com acuidade de 20/200 a 20/70 seriam deficientes com visão

residual. (AMIRALIAN, 1997)
No entanto, com a revisão de estudos eavanço do conhecimento específico

na área, passou-se a considerar que bastava o indivíduo utilizar de outros sentidos,

em detrimento da visão, como meio prioritário de percepção espacial e de

navegação motora. Posto isso, considera-se, então, que uma deficiência de baixa

visão se dá quando o indivíduo não consegue enxergar os dedos da mão numa

distância deaté 3 metros num ambiente iluminado. (ARANTES et al., 2000)

Tendo em vista as definições explicadas, deve-se compreender que a

deficiência visual se trata da privação de um dos sentidos do indivíduo e, portanto,

afeta a forma em que esses indivíduos podem se conectar e perceber o mundo.

Para Amiralian (1997, p. 12),

(...) as pessoas cegas são portadoras de uma deficiência sensorial - a
ausência de visão -, que as limita em suas possibilidades de apreensão do
mundo externo, interferindo em seu desenvolvimento e ajustamento às
situações comuns da vida. A característica específica da cegueira é a
qualidade de apreensão do mundo externo. As pessoas cegas precisam
utilizar-se de meios não usuais para estabelecerem relações com o mundo
dos objetos, pessoas e coisas que as cercam (...)

Há muito para se sabersobrea forma com a qual pessoascom cegueira, ou
baixavisão, desdeseunascimentopercebemouniverso. É aindamaisinstigante
imaginar como formam imagens de objetos, animais, plantas e pessoas em seus

imaginários, se é que formam conceitos conclusivos e estruturados.

Um dos fatores quefazemdiversosestudos e projetosde adequaçãode
artefatos para deficientes visuais inadequados é que estes os comparam com

indivíduos videntes e, portanto, acabam não considerando que o processo de

desenvolvimento cognitivo de indivíduos com cegueira se dá de forma distinta

(AMIRALIAN, 1997).
Apesar disso, existe uma certa preocupação por parte da sociedade emsuprir

tal lacuna, bem como a existência de leis e a fabricação de artefatos que tentam

incluir usuários com deficiências. Como tais indivíduos podem não ter

experimentado a visão como uma pessoa vidente, e portanto não poderiamser
influenciados na concepção imagética daquilo que os cerca, por suas memórias e

repertório visual, o interessante é na verdade investigar a percepção deles, e seus
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desenvolvimentos cognitivos, da forma que eles são de fato desenvolvidos, e não

comparados aos padrões considerados "normais".

Assim como afirmado por Valente (2014), não importando as capacidades de

desenvolvimento, todos os indivíduos devem ter o acesso a mídias lúdicas e de
entretenimento a fim de facilitar o aprendizado. E não se deve medir esforços, assim

como se está destacado no artigo 24 da Convencão Sobre os Direitos das Pessoas

com Deficiência, elaborada em 2006, em garantir que crianças com deficiência

tenham os meios para alcançar os mesmos níveis de qualidade de aprendizado do

que os não deficientes.

Para Kennedy (1993), em diversas áreas do estudo cognitivo houve
muitas dúvidas e perguntas sobre quais seriam exatamente as funções exercidas

pelos sistemas sensoriais na percepção das formas e, evidentemente, existe uma

grande necessidade de compreensão da habilidade de reconhecer imagens por

meio do estímulo exclusivo do tato, visto que isso poderia facilitar o desenvolvimento

de artefatos voltados para cegos e pessoas com impedimentos visuais.

Considerando que a percepção imagética e cognitiva de indivíduos com

deficiência se dá de forma distinta do que a padronizada pelos videntes, cabe o

questionamento sobre o pensar de um projeto de artefatos a partir da perspectiva de

usuários deficientes e quais seriam as dificuldades de criação tanto quanto de

fabricação (VALENTE, 2014).

2.2 Desenhar e ver os desenhos como linguagem

Para o serhumano, a representaçãográficacomoformade registrare
codificar o que se vê é algo intrínseco e esteve presente desde suas origens como

forma de comunicar aquilo que aconteceu, representar eventos, guardar memórias,

enfim contar histórias. Como pode ser observado pela definição de Hoftizer (2017),
os desenhos são representações de coisas que existem e situações que já

aconteceram ou de pensamentos e ideias conceituais criadas pelo imaginário

humano.

Dessa forma, aparenta ser muito importante para o desenvolvimento cognitivo

que o indivíduo se engaje completamente na comunicação do desenhar e do ler

figuras e imagens, porque por meio dos desenhos uma informação que antes seria

transmitida apenas verbalmente ou de forma escrita agora pode ser observada em
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uma imagem, representando diversas características do acontecimento, sem
maiores necessidades de descrever aquilo que se passa em cena.

De acordo com a literatura e vários estudiosos, a atividade de desenhar é
uma de fundamental relevância para o desenvolvimento humano.
Representar pensamentos e ações enquanto desenha ajuda as crianças a
desenvolver um entendimento numérico e de literatura. (HOFTIJZER, 2017,
p. 61)

Considerando, então, desenhos e figuras como linguagens visuais, é
importante notar que o incentivo da leitura de quadrinhos e novelas gráficas permite

o desenvolvimento interpretativo de criancas em fase de aprendizado. Cenas que se

apresentam, por exemplo, de forma mais intuitiva e rápida, dando enfoque a atitudes

e movimentos das personagens num contexto representado graficamente, acabam

por facilitar o processo interpretativo da informação por parte do leitor. Assim como

colocado por Passos e Vieira :

Tratando-se de uma das mais ricas e produtivas formas de expressar
diversas temáticas, as histórias em quadrinhos utilizam a linguagem verbal
e a não verbal pela associação da linguagem explícita e elíptica, imagética,
uma grande variedade semiótica proporcionando também uma grande
variedade semântica e isto obriga o leitor a estar atento ao que lê, uma vez
que, o sentido de uma determinada palavra vai depender do contexto em
que está inserida bem como as palavras que a antecedem e a sucedem e
que serão determinantes para a atribuição de sentidos. (PASSOS e VIEIRA,
2014, р. 5)

E, de acordo com Kennedy (1993), tal interpretação metafórica pode ser

experimentada também por pessoas com cegueira total ou parcial, assim como

comprovado pelas figuras levantadas pelo próprio autor, as quais demonstram
desenhos feitos por pessoas deficientes visuais e que demonstram compreensão de

contextos, formas, perspectiva emovimentação do cotidiano que previamente nunca

foram vistas, mas somente percebidas pela leitura tátil e experiências de vida do

desenhista.

Em vista do apresentado, pode- se inferir que uma facilitação e tradução de

mídia como quadrinhos e desenhos de formas táteis e/ou auditivas seria de grande

proveito para o desenvolvimento de pessoas com deficiência visual. Isto tanto para o

consumo de entretenimento quanto para o incentivo do aprendizado.
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2.3 Estímulos sensoriais para ampliar a percepção

É importante compreender que ao observarmos uma imagem não se recebe

apenas a informação visual. Segundo Gibson (1966) o corpo humano é munido de 5

sentidos que podem acompanhar entre si os estímulos captados por qualquer um

dos outros, e cada um pode perceber de sua forma individual a mesma experiência,

fazendo-os independentes entre si e ao mesmo tempo complementares.

Pode-se inferir, então, que a possibilidade da complementação dos sistemas

pode tornar qualquer atividade muito mais completa e rica em estímulos., visto que

mais de um sistema sensorial pode ser ativado e assim agregando novas sensações

a uma determinada experiência.

Seguindo essa lógica, pode-se observar de acordo com Kennedy (1993) que

um ponto vital da pesquisa sobre a compreensão espacial e de imagens é que o tato

consegue acompanhar junto a visão a percepção das formas, percebendo por meio

do toque as mesmas curvas, retas, arestas, falhas, texturas entre outras

características que os olhos podem observar.

Dessa maneira, estímulos sensoriais que conseguem acompanhar a visão
para formar a percepção são focos de estudos e tentativas de aproximação, e/ou

tradução, das informações enviadas pela comunicação visual. Nesse sentido,

deve-se considerar que o tato é dado, para os cegos, como principal receptor

sensorial para receber e decifrar códigos imagéticos e textuais escritos.

Corroborandotal afirmação, Kennedy (1993) afirma que suposições da
tradução da informação visual por meio do tato podem ser observadas e aferidas
pela demonstração das similaridades de percepção e produção de imagens,

desenhos e símbolos tanto pelos olhos quanto pelas mãos.

No entanto, para o casode pessoas combaixa visão, visto queainda háum
resquício sensorial visual, há uma possibilidade de estimular uma maior percepção

espacial e imagética por meio da sinestesia entre tato e visão e os demais sentidos

que possam ser conjuntamente estimulados.

Sendo assim, surgem oportunidades interessantes para o campo das

adaptações, visto que tal fato permite a exploração do tato como uma das principais

fontes de captação da informação em conjunto com a capacidade visual preservada

por esse público.
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Além do tato, existem outras formas de tradução/adaptação textuais e

linguísticas como, por exemplo, a criação dos audiobooks, programas de rádio,

podcasts, músicas eáudios interativos, entre outros. Tais mídias, mais estabelecidas

e utilizadas tanto por indivíduos com deficiência quanto por aqueles que não

possuem nenhuma restrição, são evidências da possibilidade de interconexão e

sinestesia dos sentidos para o estabelecimento da comunicação eficiente com os

usuários. Essas mídias podem ser utilizadas para abrir o canal de comunicação

tanto a partir do estímulo exclusivamente auditivo, quanto acompanhadas da

instigação de outros receptores sensoriais. Tal premissa pode ser também inferida

na afirmação de Laplane eBatista (2008)

Enquanto um aluno pode precisar de iluminação especial, outro terá seu
desempenho melhorado apenas mudando de lugar na sala de aula.
Enquanto um aluno utilizará o sistema braille de escrita, outro poderá se
valer de materiais em tipo ampliado ou de gravações das aulas. (LAPLANE
e BATISTA, 2008, p. 215)

No entanto, como afirma Gumtau (2011), existe a preferência "intuitiva" dos

designers pelo tato como sentido prioritário para as pesquisas voltadas para o

estudo da recepção de estímulos sensoriais como forma de estabelecer

comunicação. Além disso, ainda de acordo com Gumtau (2011), o tato é

considerado como um estímulo de linguagem universal, percebido de forma similar

pela maioria da população, independente do bloqueio linguístico que pode ser

eventualmente criado por divergências de idiomas.

Tal preferência pode ser explicada pela variada gama de possibilidades de

aplicação para a transmissão de mensagens e sensações táteis. Existem diversos
estudos que aproveitam a potencialidade deste sistema sensorial para melhorar as

interfaces de softwares como programas de computador e aplicativos de

smartphones.

Ainda assim, a linguagem tátil não pode e não deve ser considerada como

totalmente equivalente à linguagem verbal. E necessário considerar o ser humano

por completo como um aparato sensorial com funções distintas, porém conectadas

em sinergia, e inserido em umcontexto socioculturalespecífico de cada indivíduo
(GUMTAU, 2011). Portanto, pode ser inferido da colocação desses pesquisadores
que a combinação de estímulos táteis, auditivos e possivelmente olfativos, em

conjunto, seja uma melhorforma de setraduzir aquiloque se possuidentro deuma
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comunicação visual complexa. E, talvez, possibilitando, desse modo, não apenas

traduzir as sensações concretas, mas também ampliar o reconhecimento e a

interpretação de contextos subjetivos inclusos nesses códigos.

2.4 O design inclusivo e a projetação voltada para o usuário como ferramenta

de adaptação

O design como disciplina de projeto necessita de ferramentas como o

desenho, visto que tal conhecimento precisa de uma forma de representar,

apresentar, construire explicarprodutoseprojetos. DeacordocomHoftijzer(2017):

Dentro do contexto do design de produtos eeducação, a habilidade
de esboçar em desenho sempre foi um recurso importante. Historicamente,
desde a origem da profissão, desenhar e esboçar tiveram diversas funções
majoritariamente descrevendo um resultado de um design, documentar para
a reprodução, desenhar ornamentos e acrescentar detalhes,
representações de produtos para catalogação (...) Além do desenho como
um meio de representação, essa disciplina sempre teve a função de
explorar edesenvolver novos designs. (HOFTIJZER, 2017, p. 62)

Com essa característica intrínseca de desenho como forma de representar e

criar, o design se conecta à apresentação da literatura na forma visual.

estabelecendo um diálogo multidisciplinar que permite a transmissão de informações

por meio da comunicação visual. Pode-se interligar a necessidade de tradução de

imagens para deficientes visuais com a projetação de produtos voltados para esse

público. De acordo com o levantado por Valente (2014), pode ser observado esse

processo desde o século XIX, no qual houve as primeiras tentativas de criar livros e
documentários para pessoas com restrições visuais, fazendo a associação do uso

de imagens e elementos textuais representados em alto relevo.

Segundo Pereira (2009), o design inclusivo cria produtos ou ambientes que

possam ser utilizados pela maior quantidade de pessoas possível, não importando

suas condições físicas, de saúde, ou idade. Tendo por objetivo também viabilizar o

acesso igualitário a oportunidades dentro da sociedade.

Pela definição de design thinkingdada por Mello, Neto e Petrillo (2021) esta é
uma forma de pensamento embasado na criatividade a fim de gerar soluções para

um público alvo determinado. Portanto, é uma linha projetual que leva à inovação.

Assim, a partir da participação ativa deusuários no processo de projetação, é

possível alcançar uma maior eficiência na utilização e adaptação destes aos
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produtos, visto que com essa dinâmica o público alvo tem uma voz ativa e
importante dentro do caminho projetivo do designer.

Dessa forma, o design inclusivo alinhado a metodologias centradas no
usuário como o design thinking, se tornam os caminhos ideais para o projeto de

produtos voltados para públicos com deficiência visual e para adquirir melhor

compreensão sobre as experiências e vivências, que serão de extrema importância

para a criação de um modelo conceitual de tradução de HQs e Graphic Novels.

3 PROCEDIMENTOSMETODOLÓGICOS

A pesquisa neste trabalho caracteriza-se por ser de natureza aplicada, assim

necessitando da utilização de processos investigativos e experimentais para o

desenvolvimento do modelo conceitual almejado. Já os objetivos estabelecidos são

de cunho exploratório e necessitam de procedimentos de ordem qualitativa

efetuados por meio de instrumentos de pesquisa e ferramentas técnicas que

correspondem corretamente aos contextos nos quais esse trabalho se insere.

Portanto, as fases de estudodefinidas neste projetose baseiamem pesquisas
bibliográficas e coleta de dados, utilizando-se das devidas ferramentas, a fim de

possibilitar a geração de um modelo conceitual ao fim do projeto.

Dessa forma, a metodologia deste estudo deve primariamente focar no

usuário e, no caso, o mais aconselhável e escolher uma metodologia que permita a

participação mais ativa dos usuários, em diversas fases, assim como se evidenciou

na sessão de referencial teórico acerca do tema. Portanto, a metodologia escolhida
para ser seguida neste trabalho foi a do designthinking, idealizada por Tim Brown, e
explorada por uma gama variada de autores que contribuíram para seu sucesso

como método.

Seguindo, então, a concepção do design thinking dada por Brown (2010) esse

método se divide em 3 macro-fases, imersão ou inspiração, ideação, prototipação e

implementação, com etapas que podem divergir de acordo com a variante do

método. Dessa forma, para este projeto foi desenvolvida uma variante, na qual foi

necessária a abreviação do método encurtando aúltima dasmacrofases, visto queo
objetivo deste trabalho é a proposta de um modelo conceitual de tradução e

adaptação, e sua implementação plena demandaria um projeto maior e que pode ser
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alvo de novos estudos. Tal classificação foi também inspirada nas definições dadas

por Vianna et al. (2014) e pode ser observada na figura abaixo:

Figura 1 - Fases do projeto baseadas na metodologia do design thinking

ANESSETOESADOS
GERAÇÃODEMODELOS

MERSÃOEM
IDEAÇÃO

FASE 1 -INSPIRAÇÃO/IMERSÃO FASE 2 -IDEAÇÃO
FASE 3-PROTOTIPACÃO/
IMPLEMENTAÇÃO

Fonte - Elaboradopelo próprioautor, baseado nas classificações deVIANNA et al. (2014).

Paraamelhorcompreensãodecadafasedoprocesso, deve-se fragmentare
explicar o que será feito em cada uma delas e quais as possíveis ferramentas que

podem ser utilizadas.

3. 1 Inspiração/imersão

Como descrito por Mello, Neto e Petrillo (2021), a primeirafase consiste em
definir o problema e, por meio da pesquisa, compreender quem são os afetados pelo

projeto e qual o desafio que está inserido nele.

3. 1. 1 Imersão preliminar

Com essa definição em mente e para o cumprimento da tarefa dessa primeira

parte, algumasferramentasforamselecionadas. Essasforam: 1 -Levantamentode
dados acerca do contexto no qual o projeto está inserido, da fabricação,

adaptabilidade, qualidade e acessibilidade de materiais gráficos adaptados; 2 -

Levantamento e pesquisa de produtos e proietos similares;

3. 1. 2 Imersão profunda

A próxima parte como Moreira define "a Imersão Profunda, onde o objetivo é

criar empatia com os usuários, ou seja, se colocar diante deles para compreender

melhor suas dificuldades, aspirações e até conseguir pensar como eles."
(MOREIRA, 2018, p. 28), decidiu-se utilizar as seguintes ferramentas: 1 -
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Formulários de opinião aplicados a possíveis usuários acerca do tema e suas

dificuldades de acesso, interesses, e opiniões; 2 - Pesquisa por meio de entrevistas

estruturadas, feitas com especialistas da terapia ocupacional, sobre materiais mais

adequados aos usuários e as possibilidades de transmissão de estímulos sensoriais

e tradução de imagens.

3. 2 Ideação

Nesta segunda fase se dá a análise de aspectos coletados anteriormente,

seguido pela criação de ideias e alternativas para soluções. Para os autores Mello,
Neto e Petrillo, essa fase se dá por meio de um "processo de cocriação, em

conjunto, deumaouváriassoluçõesparao problema." (MELLO, NETOe
PETRILLO, 2021, p. 16).

3. 2. 1 Análise e síntese de dados

De acordo com Moreira (2018), essa é a etapa em que os pesquisadores e

designers mais divergem conceitualmente e, apesar disso, é uma das mais

essenciais, pois procura refinar oproblema e compreendê-lo como um todo, a fim de

permitir interpretá-lo e criar 'insights' sobre o direcionamento que o projeto deve

tomar. Nesse sentido, as ferramentas utilizadas foram: 1 - Estudos diacrônicos e

sincrônicos de projetos de adaptacão de histórias em quadrinhos e 'Graphic Novels

a fim de mostrar suas evoluções, e fazer recorte de aspectos norteadores desejados

para o projeto. 2 - Seleção e tratamento dos dados mais relevantes para a

compreensãodo projeto; 3 - Análisecomparativatabuladade similaresem
questões de qualidade de fabricação, adaptabilidade e acessibilidade ao material; 4 -
Definição de requisitos e parâmetros norteadores do projeto, em acordo com as
noções percebidas pelos dados coletados nas fases de imersão.

3. 2. 1 Ideação

Essa etapa se dá pelo processo de ideação em si. É nela que serão criadas

ideias e conceitos para solucionar problemas e gerar possibilidades de caminhos

projetuais. E para cumprir esse fim, foram definidas as seguintes ferramentas: 1 -
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Geração de painéis visuais e sessões de brainstorming; 2 - Sketches de ideias e

separação de conceitos, em base de 'insights' gerados nas sessões de

brainstorming e no próprio repertório do projetista; 3 - Seleção das melhores ideias,

e mais aplicáveis, por meio da criação de um cardápio de ideias com comentários a

fim de viabilizá-las;

3. 3 Prototipação/Implementação

Essa terceirafasecomodefinidoporSilva, Filho, Adler eRusso(2014) se dá
pela prototipação, na qual as ideias são materializadas em modelos físicos que
podem ser utilizados em testes, e servem também para se perceber falhas e

mudanças necessárias para a adequação do protótipo final aos testes. Enquanto

que a última etapa do processo como um todo, a implementação, se trata dos testes

do protótipo final, com a participação de usuários alvo, a fim de aprovar o modelo

gerado ou retorná-lo para a prototipação caso haja problemas, para assim retomar a

prototipação.

No entanto para este projeto essa fase como um todo necessita de

modificações, visto que não se planeia de fato construir um produto físico em

específico, mas sim um modelo conceitual de tradução e adaptação das HQs e

"graphic novels". Dessa forma transformando a prototipação no processo de geração

de modelos conceituais, no qual serão selecionadas páginas de HQs específicas,

baseadas nas preferências do recorte do público alvo, a fim de gerar a tradução e

adaptação por meio da viabilização das ideias selecionadas no fim da ideação.

4 DESENVOLVIMENTO

Assim como foi previamente descrito na metodologia, nesta fase do projeto

desenvolveu-se diversasformasde pesquisa, a fim de ampliaros estudose
compreensão sobre o assunto central do trabalho.

4.1 Imersão preliminar

Nesta sub-seção, assuntos gerais que cercam o projeto são tratados a fim de

apresentar o contexto no qual esse tipo de material de tradução se encontra
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inserido, tanto no Brasil quanto mundialmente, apresentando um quadro geral do

avanço de tecnologias e da disponibilidade deste tipo de mídia.

4.1.1 Levantamento de dados

Para poder compreender a importância de um projeto com o intuito de traduzir

as HQse GraphicNovelsparapessoascombaixavisão, énecessárioentendera
acessibilidade e disponibilidade de produtos e materiais escritos, impressos e
digitais, traduzidos para o público alvo deste trabalho. Tanto na área do

entretenimento, quanto nas mais diversas possibilidades como materiais didáticos,

textos informativos e educacionais.

De acordo com pesquisas publicadas em 2014 pelos alunos de jornalismo da

Universidade Metodista de São Paulo, apenas cinco por cento de todos os livros
publicados e produzidos são transcritos para mídias acessíveis como o braille, ou

audiobooks ou até mesmo reimpressos em escala aumentada para adaptação à

baixavisão. (LORENTE; CARPENTIERI; FAVA, 2014) Dessaforma, podese inferir
que se a linquagem escrita até períodos recentes ainda encontra pouca

disponibilidade de tradução ou conversão para a acessibilidade, se comparado com

a quantidade de livros escritos que são lançados, então a linguagem visual deve

sofrer dos mesmos problemas que a escrita.

A fim de averiguar a disponibilidade de HQs convertidas, buscou-se encontrar

empresas que fornecessem alternativas aos veículos impressos para públicos com

deficiências visuais. Assim, ao pesquisar sobre métodos e tecnologias de conversão,

foi possível perceber que o tipo de conversão mais produzido e disponível foi a

leitura e transformação das HQs em audiobooks.

Os registros mais antigos encontrados de servicos deste tipo de mídia são

datados no ano de 2016, como pode ser observado com a as matérias sobre uma

loia virtual deaudiobooksde HQs chamada"ComicsEmpowered", a qual vendia
alguns quadrinhos que eram lidos e narrados por atores a fim de converter o

material. No entanto, essa loja não se encontra mais ativa no mercado, mesmo que

ainda se encontrem matérias como a "Finally, There's a Comic Book Store for the

Blind (Finalmente, há uma loja de quadrinhos para os cegos) publicada pela revista

VICE. (KINGETT, 2016)
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Mas o desaparecimento dessa loja não indica o fim da comercialização de

audiobooks criados para traduzir HQs e Graphic Novels, assim como é evidenciado

pelas matéria de Gugelmin (2021) com a popularização desse tipo de tecnologia

surgiram plataformas focadas em mídias auditivas como o Audible, por exemplo,

aplicativo de audiobooks da Amazon, ou até mesmo o Spotify, plataforma de

streaming de músicas que começou a fornecer livros e podcasts em seu catálogo.

Com essa popularização, surgiu uma oportunidade de design para a criação e

adaptação digital de quadrinhos para o público com deficiências visuais. Tal

oportunidade foi percebida por empresas de referência no mercado de HQs como a

Marvel Comics, que começaram a produzir em parceria com empresas
especializadas versões de seus quadrinhos em audiobooks, sendo produzidos

aproximadamente 45 quadrinhos auditivos durante os anos de 2019 e 2020. (PUC,

2020)

4.1.2 Levantamento e pesquisa de produtos e projetos similares

Assim como explicita Dittmar (2019), poucos quadrinhos são realmente

adaptados para pessoas com deficiência visual, e aqueles que são adaptados para

formatos auditivos acabam por se tornarem diferentes das HQs em sua essência,

visto que perdem a qualidade de linguagem visual e passam a ter uma característica

mais descritiva ou narrativa na linguagem.

Considerando uma proposta de traducão tátil como mais próxima de uma

representação visual, o designer Philipp Meyer em 2013, então aluno da

Universidade de Malmò na Suécia, projetou um quadrinho de formato curto,
chamado"Life", no qual pormeio de impressãoem altorelevo contavaumabreve
história sobre a vida de forma completamente tátil, ainda que visualmente

perceptível.

SegundoMeyer(2013), "Life" nãoera umestudosobreamelhorformade
tradução ou criação de quadrinhos táteis e muito menos era uma pretensão do

projeto desenvolver a única e mais eficiente alternativa. Na verdade, o intuito era o

de estudar a potencialidade de criar narrativas sequenciais em uma linguagem

inteiramente tátil, baseando-se na experiência observada pelo contato com os

leitores deficientes visuais participantes da pesquisa.
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O projeto de "Life" após sua fase de pesquisas e entrevistas iniciais trouxe

para o designer a percepção de que simplesmente traduzir ou recriar uma cena ou

imagem num meio tátil não seria suficiente para despertar curiosidade e interesse do

leitor. O que levou o autor a considerar uma abordagem mais simples, mas que ao

mesmo tempo permitisse uma maior exploração da mídia dos quadrinhos e de sua

essência, trabalhando, então, com uma história totalmente contada a partir de

formas geométricas simples, em específico círculos, e que pudesse ser observada

por videntes e sentida tatilmente por deficientes visuais ao mesmo tempo. (MEYER,

2013)

Figura 2 - Protótipo daHQ "Life", criado por Philipp Meyer

Fonte - MEYER(2013).

Há alguns projetos atuais como "Life" que demonstram tanto a existência de

um campo de estudo e investigação vasto para a tradução e criação de narrativas

táteis, quanto o fato de que ainda há muito espaço para ser explorado nas
possibilidades da leitura tátil dentro da mídia das HQs e Graphic Novels. Apesar

deste tipo de projeto ser recente na literatura especializada para deficientes visuais,
existiam, antes da era da digitalização, uma pequena quantidade de seletos projetos

que apresentavam tentativas de adequação dessa mídia para este público.

Como relata Dittmar (2019), um desses seletos projetos era o quadrinho

Astérix par Touchtatis! de Olivier Poncer (1988), que era produzido e criado por uma
empresa especializada no desenvolvimento de materiais literários para deficientes

visuais. E, apesardestequadrinhoter impressõesdeformasemaltorelevoa fimde
estimular a exploração tátil das figuras, os textos eram todos impressos em tipografia

comum, não adaptada, o que exigia que para se ler tal material fosse sempre

necessário do auxílio de uma pessoa vidente.
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Figura 3 - Capa de Astérix Par Touchtatis!

• R.GOSCINNY-A.UDERZO

Istérix
PARTOUCHTATiS!

Fonte - OlivierPoncer, Chardon bleu Editions - Laurence Olivier Four- 1988 © LesEditions Albert
René - Goscinny Uderzo - 1988.

Retornando àproduções e projetos mais atuais, pode-se reparar em outras
criações táteis uma certa tendência em gerar novas formas de representação de

ideias e narrativas por meio do tato, em vez de apenas atribuir esforços a tentativas

de tradução simples de figuras por meio de impressões em alto relevo e delimitação

de formas.

Seguindo um conceito diferente de apresentação da narrativa daquelas

propostas em "Astérix Par Touchtatis!" e "Life", pode-se usar como exemplo o projeto

"Shapereader" doquadrinistallanManouach. DeacordocomBrownlee(2016), em
sua matéria para a Fast Company, Manouach decidiutrabalhar na criação de suas
histórias de forma acessível, por meio da criação de quadrinhos que fossem

representados em ideogramas táteis, batizados pelo mesmo de "Tactigrams". Assim

possibilitando uma nova forma de comunicação das ideias para um público que não

necessariamente possui memória visual residual de elementos da vida e facilitando

a interpretação e reconhecimento de tais conceitos pelos desenhos dos ideogramas.

Percebe-se que para que tal projeto funcione existe uma necessidade de

"alfabetização", a fim compreender o que se lê neste modelo. Como exemplifica
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Manouach (2021), a primeira história criada usando o sistema de comunicação

"Shapereader" vinha acompanhada de 6 painéis portáteis e 3 quadros em tamanho

grande, que tinham comofunção carregar um "dicionário" e manual de leiturados
210 ideogramas até então criados, explicando, por meio de uma exemplificação de
cada um destes acompanhada de texto em baile, seus significados.

Figura 4 - Painel portátil em Trespa contendo os ideogramas da "graphic novel "Arctic Circle"

Fonte - MANOUACH (2021).

O "Shapereader" evoluiu de um projeto inicial da elaboração de uma HQ,

nomeada "Arctic Circle", que contava em 57 páginas de ideogramas táteis a história

de dois exploradores no ártico, para um modelo de tradução e criação que

possibilita gerar novos "tactigrams" para transmitir diferentes conceitos e contar

narrativas inéditas. (MANOUACH, 2021)

É possívelnotarcomoexemplodessestrêsprojetosque, apesardeserum
campo de estudos ainda pouco explorado, existem esforços e trabalhos a fim de

adaptar mídias voltadas para a linguagem visual, como as HQs enovelas gráficas.

Este é um dos focos deste trabalho, ou seja, popularizar essas mídias visuais para

públicos que até então possuem poucas oportunidades de experimentar a leitura

personalizada para eles.

4. 2 Imersão em profundidade

Nesta fase do projeto, foi necessário construir uma maior compreensão sobre

as necessidades dos usuários, as opiniões destes sobre quadrinhos e graphic

novels e suas experiências relacionadas a esse tipo de mídia. E, por fim, receber

opiniões de especialistas que atendem pessoas com deficiência sobre formas de
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adaptar produtos e as necessidades do público alvo. Para que a projetação possa

seguir dados e informações que ajudem a estabelecer requisitos e parâmetros que

façam do produto final algo adaptado aos usuários selecionados.

4. 2. 1 Formulários de opinião aplicados a possíveis usuários

Foi elaborado um questionário com um total de 15 perguntas, que se encontra

disponível em sua integralidade, incluindo seus resultados, nos apêndices deste

trabalho. Tal formulário foi aplicado a um público adulto com deficiência visual,

composto por alunos cadastrados no Núcleo de Educação Especial (NEDESP) da

Universidade Federal da Paraíba e estudantes em preparação para concursos. A
participação foi voluntária e todos os dados foram coletados preservando o

anonimato dos participantes. A aplicação se deu por meio da plataforma Google

Forms, na qual os participantes poderiam ter acesso remoto ao questionário e

utilizar seus próprios recursos para respondê-lo. As perguntas do questionário se

dividiram em 2 seções: 1 - Sobre os participantes e opiniões gerais sobre o assunto;

2 - Sobre suas experiências com a mídia.

A primeira seção trata de informações gerais sobre os participantes e seus

interessesquantoà leiturade HQse "GraphicNovels", questionandosobrequais
tipos de narrativa agradam mais, sobre a acessibilidade desse tipo de mídia, e a

importância dos esforços de adaptação entre outros assuntos.

Já na segunda seção, buscou-se saber como se deram as experiências do

público com o uso de produtos no formato padrão ou adaptados, focando em saber

quais os tipos de formato o conteúdo foi acessado, se o usuário ficou satisfeito com

a utilização, e quais foram os pontos de acesso nos quais os produtos foram

acessados.

4. 2. 2 Entrevistas com especialistas

Em seguida, foi necessáriocompreendermaissobreaspectosespecíficos
que definem as características do público, suas limitações, formas de trabalhar com

esse público e como se pode adaptar produtos pensando em suprir as necessidades

desses usuários.
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Dessa forma, foi montado um roteiro de entrevista, que também estará

disponivel no apêndice, com perguntas que abordamquestões sobre as profissões
dos especialistas, o público que eles atendem ou com que trabalham, sobre suas

opiniões acerca de adaptação de produtos desse meio, necessidades específicas

que os produtos precisam suprir, formas de adequar o produto e aspectos físicos

necessários para que uma adaptação consiga executar sua tarefa com um bom

resultado.

4. 3 Análise e síntese de dados

A partir dos dados coletados nas fases de imersão preliminar e em

profundidade, faz-se necessáriotratare sintetizarasinformaçõesmaisrelevantes
que vão nortear o desenvolvimento do modelo de adaptação. Sendo assim, uma

análise sobre os produtos similares encontrados e sobre os resultados dos

questionários e entrevistas foi feita a fim de se conseguir traçar os requisitos e

parâmetros que são necessários para o projeto.

4. 3. 1 Estudos diacrônico e sincrônico de projetos de adaptação de HQs e graphic

novels

Organizando cronologicamente alguns dos projetos similares encontrados,

por meio de um quadro diacrônico, pode-se facilitar a observação da evolução de
tendências dentro das produções voltadas para a leitura interativa e tátil.

Figura 5 - Quadro diacrônico de projetos similares

Início *

noite
escura

1956

1991 Seg 1988

2013
2013

2015

2014Fim

Fonte - Compilação criada pelo autor, imagens retiradas da internet.
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Pode ser observado, ao analisar este quadro, que existe uma transição de

esforços emcriaçãode livrosobjeto, nos quaisainteraçãolúdicavisualcomolivro
está como centro da experiência, para adaptações que podem ser melhor

experimentadas por meio da percepção das formas, visto que os elementos visuais

passam a ser secundários em detrimento do estímulo tátil. Percebe-se também que

há um avanço na questão da delimitação dessas formas desenhadas, ou o total foco

nelas, ao priorizar que os elementos representados possuam maiores relevos, ou

sejam completamente destacáveis a fim de gerar maior interatividade e melhor

experiência ao toque.

É perceptível que existe um aumento na valorização de adaptações

completamente voltadas para usuários com deficiência visual, visto que os esforços

de adaptação mais próximos do fim do quadro apresentam textos em braille, ou

ideogramas táteis, e cenasrepresentadas apenas com formas e texturas. Enquanto

que os livros iniciais, apesar de explorarem o tato, ainda apresentam apenas

linguagem escrita chapada e imagens não idealizadas para serem acompanhadas

por algum artifício linguístico de adaptação como o braille ou descrição em áudio.

Figura 6- Quadro sincrônico de projetos recentes.

Essência das formas

para narrar com o
tato.

2013
Tradução
das figuras.
Complexidade
do relevo

2015

2014

† Valorização de
desenhos, cores.

* Alta interação.

2013

Criação
de ideogramas,
representando ideias.

Fonte - Compilação criada pelo autor, imagens retiradas da internet.
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Já aofazer umrecortetemporaldosprojetosmaisrecentes, dentrodaqueles
exemplificadosnoquadrodiacrônico, pode-se montarumquadrosincrônicoque
demonstra as características similares entre eles e suas divergências.

Ao se observar o quadro, nota-se que existe uma preocupação em adaptar os

produtos, possibilitando ao máximo que os usuários possam interagir com estes

utilizando de mais de um sistema sensorial, potencializando a experiência e a

usabilidade para os leitores. No entanto, há duas vertentes claras de adaptações,

ainda que todas trabalhem a sinestesia de sentidos.

A primeira é a priorização do sistema sensorial do tato como meio de passar

as informações, podendopassá-las pormeioda interpretaçãoisoladadasformas
essenciais como círculos, exemplificado pelo projeto "Life", ou a partir da criação de

um idioma tátil de ideogramas como mostrado nas placas do "Shape reader". Ambos

os produtos usam do mesmo artifíciopara transmissão da narrativa, porém possuem
abordagens distintas. "Life" foca na interpretação subjetiva das formas simples e de

fácil percepção, enquanto que o outro foca na criação de um dialeto por meio de

desenhos complexos que representam conceitos e ideias apresentadas

conjuntamente em cada ideograma.

Já na segunda vertente, pode-se notar que há uma ideia de tradução dos

desenhos em objetos táteis, seja pela delimitação da forma por meio da impressão

em alto relevo como visto no livro do Pequeno Príncipe, ou a partir de peças

destacáveis texturizadas que permitem uma interação de montagem e

desmontagem da cena, como na adaptação de "Lucky Luke" utilizada no projeto

caixa multissensorial de quadrinhos desenvolvido pela editora Les Doigts Qui
Rêvent. Ambas as obras ainda utilizam muito do contraste de cores e da ampliação

dos desenhos a fim de permitir uma maior percepção visual para usuários que

possuem visão residual.

Ainda que sigam caminhos de adaptação distintos, são perceptíveis diversas

similaridadesentretodososprojetosdestacados, assimcomosuascaracteristicas
individuais, como observado nas legendas apresentadas no quadro. Dessa forma

torna-se pertinente analisar comparativamente as características de cada um e suas

vantagens e desvantagens em relação aos outros.
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4. 3. 2 Análise dos dados obtidos na imersão em profundidade

4. 3. 2. 1 Análises sobre os formulários de opinião

Considerando os resultados dos formulários de opinião aplicados, e dentro do

recorte do público alvo pré-estabelecido, alguns dados mais pertinentes foram

selecionados para análise. Uma das primeiras informações sobre o público

alcancado foi a determinação da janela de idade na qual os participantes estão

inseridos.

Gráfico 1 - Idade dos participantes.

Qual é a sua idade?
8 responses

37.5%

• 15-20
• 21 - 30
• 31 - 40

• 41-50
• 51 -60
• 61+

37.5%

Fonte - Elaborado pelo próprio autor (2022).

Existe então uma grande variação começando dos 21 até os 50 anos, sendo

aqueles de 21 até 40 considerados maioria dentro da coleta, indicando que a

adaptação de obras contemporâneas para um público nascido nas décadas de 80 e

90 seja mais indicada, como mostra o gráfico acima.

Já no segundo gráfico podemos aferir o interesse do público sobre a

adaptação de quadrinhos e se essa mídia conseguiria ter algum sucesso dentro do

meio ao qual o público alvo pertence.
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Gráfico 2 - Interesse do público na mídia.

Você teria interesse na leitura de materiais delinguagens visuais como quadrinhos enovelas
gráficas?
8 responses

• Sim

• Não

• Talvez

Fonte - Elaborado pelo próprio autor (2022).

Analisando-o é perceptível que existe muito interesse do público em consumir

produtos desse tipo de mídia, visto que nenhum dos participantes marcou a opção

não. Enquanto que os produtos apetecem o público, no gráfico 3 observa-se a

quantidade de pessoas que os acessaram nos moldes atuais.

Gráfico 3 - Oportunidades deleitura econsumode HQs e "graphic novels".

Durante sua vida houve oportunidades de consumo dehistórias em quadrinhos e novela gráficas
(qualquer tipo deacesso, sejapor audiodescrição, por transcriçãoembraile, audiobooks, outros)?
8 responses

62.5%

• Sim

• Não

37.5%

Fonte - Elaboradopelo próprioautor (2022).

Como pode ser observado, existe uma maioria de 62,5% que não conseguiu

consumir esse tipo de produto, e correlacionando aos resultados do gráfico 2, fica

claro a dificuldade de acesso a produtos adaptados observada previamente na

contextualização deste trabalho. Isso se evidencia visto que, 75% do público

declarou que gostaria de ler HQs e "graphic novels" e apenas 25% não tinha

certeza. No entanto, apenas 37% do total do público teve acesso a produtos que

Ihes permitiu experienciar esse tipo de mídia.

Já no gráfico 4 estão demonstradas a quantidade de usuários que

consideram esse tipo de produto inclusivo e acessível.
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Gráfico 4 - Sobre a inclusividade da mídia.

Você considera que histórias emquadrinhos e novelas gráficas, em suas publicações padrão, são
uma forma de entretenimento acessíveis para a maioria dos públicos?
8 responses

• Sim

• Não

87.5%

12.5%

Fonte - Elaborado pelo próprio autor (2022).

Nota-se que 87% dos participantes acreditam que esse tipo de mídia precisa

ser mais inclusiva, dado tal que corrobora com as percepções dos gráficos

anteriores de que essas mídias necessitam de maiores tentativas de produção

inclusiva e adaptada.

Nos gráficos 5, 6 e 7 são demonstrados respectivamente dados sobre os

formatos nos quais os produtos foram acessados, a satisfação dos usuários ao

consumir estes produtos e, por fim, quais foram os meios em que se deu ocontato

com esses produtos.

Gráfico 5 - Formato dos produtos acessados.

Qual foi oformato desses produtos?

3 responses

Impresso0(0%)
Impressoacompanhadodeáudio 0 (0%)

Audiobook

Livro digital 0 (0%)

Livrodigitalacompanhado de 0(0%)
auGIc

Outros

3 (100%)

1 (33.3%)

2

Fonte - Elaborado pelo próprio autor (2022).
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Gráfico 6 - Satisfação com os produtos.

Você se considera satisfeito com aexperiência que obteve ao ler / interagir com oproduto?
3 responSes

33.3%

• Sim

Näc

Parcialmente

Fonte - Elaborado pelo próprio autor (2022).

Gráfico 7 - Plataforma de acesso/contato.

Ondevocê teve contato com essa(s) HQ(s) ou novela(s) gráfica(s)?
3 responses

Comprei em livrarias 0 (0%)

Comprei emlojas virtuais 0 (0%)

Acessei por meio digital(platafo...

Acessei em umabilioteca públic.. 0 (0%)

Em institutosespecializados 0 (0%)

Em eventos sobre acessibilidad. 0 (0%)

Outros 0 (0%)

0

3 (100%)

3

Fonte - Elaborado pelo próprio autor (2022).

Alguns dados relevantes ao analisar estes últimos gráficos são que o público

pesquisado se demonstrou mais interessado na leitura de materiais concisos de

conteúdo romântico com teor mais profundo, ou lúdico, que possuam poucas

edições, levandoa crerque "graphic novels" seriamas obrasmais indicadaspara
adaptar. E que a forma de acesso mais aderida, ou disponível, foram os audiobooks

em plataformas digitais, que obtiveram 66% de aprovação, enquanto37% sentiram
que os produtos poderiam ser melhorados, como pode se observar nos gráficos 5, 6

e 7.

Ao analisar o contexto geral desses questionários, percebe-se primeiramente

que existe de fato uma lacuna na adaptação desse tipo de produto, e que o público,

apesar de demonstrar interesse, considera que os materiais de leitura não estão

devidamente adaptados além de serem escassos.
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Em segunda instância, se levados em consideração os resultados do gráfico 7,

percebe-se que a maior facilidade de acesso se encontra no meio digital. Por outro

lado, também para o autor de uma adaptação/tradução " a diversidadede
tecnologias disponíveis existentes facilita, pois possibilita enormemente mesclar os

meios digitais aos produtos físicos

4. 3. 2. 2 Análises acerca das entrevistas estruturadas

As entrevistas, assim como especificado previamente, foram aplicadas a

especialistas que trabalham em áreas correlacionadas com a inclusão e assistência

de pessoas com deficiências. Ao todo foram entrevistadas 3 especialistas

pertencentes às áreas de terapia ocupacional, transcrição para o baile e
audiodescrição e, por último, uma profissional de educação especial.

Para fins de uma apresentação mais concisa das informações norteadoras

obtidas, foram selecionadas apenas algumas das perguntas que geraram maiores

resultados de compreensão das dificuldades e necessidades do público-alvo e

caminhos possíveis para a projetação. Dessa forma, foi possível apresentar as
percepcões adquiridas ao refletir sobre as respostas dadas por cada uma das

especialistas, respectivamente, que se encontram documentadas nos apêndices

deste trabalho.

1°

Pergunta:

2°
Pergunta:

3°

Pergunta:

4°

Pergunta:

Quadro 1 - Perguntas selecionadas.

Você já trabalhou com algum material escrito, ou visual adaptado para
deciêntes visuais?

O que você acha dessas adaptações?

5°

Pergunta:

De acordo com suas experiências, quais são as melhores formas de
adaptação ( formas de adaptar produtos / tecnologias assistivas)?

Quais os melhores produtos / tecnologias assistivas adaptados, de acordo
com suas experiências e opiniões do público que você atende (exemplos de
produtos / tecnologias)?

Quais os melhores materiais para promover o estímulo tátil para deficientes
visuais, de acordo com suas experiências e opiniões de pessoas que você
atende (metal, plástico, etc)?

Você conhece quadrinhos adaptados à leitura/estímulos táteis?6°
Pergunta:
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7°

Pergunta:

8°

Pergunta:

Você acredita que em geral esse tipo de mídia visual é bem adaptada (HQs, e
"Graphic Novels")?

O que você considera importante para ser incluído em uma adaptação de um
quadrinho?

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Pode-se interpretarnasrespostasdasperguntas1 e 2 que, o acessoaos
materiais adaptados mesmo para especialistas difere muito, visto que uma das

especialistas declarou não ter acesso direto aos produtos adaptados, enquanto que

as outras duas utilizam de uma fonte única específica, ou de outras diversas.

Enquanto que não se consegue um consenso quanto à qualidade perceptível

dos materiais adaptados, visto que a primeira não obteve grande acesso e, portanto,

sentequefaltaplanejamento, a terceirase encontracompletamentesatisfeitacom
os materiais que utiliza, e a segunda especialista preferiu não opinar já que não se

considera uma consumidora.

Por fim, nota-se que os materiais adaptados de textos, livros, e de linguagem

visual, existem e são criados de formas diversificadas, ainda que a disponibilidade

possa ser mais restrita.

É possível observar que nas respostas das perguntas acima são citadas

especificamente formas de adaptação do meio urbano, de leitura e de

audiodescrição, o que demonstra a existência de tecnologias assistivas e vertentes

de adaptação que solucionam problemas específicos individuais.

No entanto, é perceptível que as mais citadas nas respostas são a
audiodescriçãoe aconversãodo texto parao braillena sua formapadrão, ou em
tecnologias mais avançadas, que apesar de possuírem maior disponibilidade não

são, em geral, trabalhadas simultaneamente. Existe então, uma oportunidade de

design para a produção de um modelo que faça a integração das tecnologias e

técnicas de adaptação mais acessíveis, tanto no quesito monetário quanto à

facilidade de uso e disponibilidade.

Ao analisar as respostas para a quinta pergunta, fica evidente que existe uma

preferência por materiais que são plásticos, metálicos e pelo papel impresso em alto

relevo. Há ainda uma grande oportunidade para trabalhar a mescla de texturas,

testando diferentes tipos de tecidos e materiais que possam simbolizar conceitos

sinestésicos, como por exemplo usar metais para representar objetos frios e lisos,

ou EVA para obietos macios e confortáveis.
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Outro dado importante, foi o consenso dentro das respostas para a pergunta

"E quais seriam os materiais que são considerados ruins, ou que podem trazer

problemas/danos paraosusuários?", feitalogoemseguidanasentrevistas.
Nesse questionamento houve um consenso nas falas das especialistas, não

se faz necessária a inclusão direta das respostas, e tal pensamento é de que o

maior problema se encontra na escassez de produtos adaptados, que não alcançam

a maior parte dos usuários brasileiros, portanto os materiais físicos em si não são a

problemática central.

A partir de maiores reflexões sobre as respostas das perguntas 6 e 7, é

possível concluir que, assim como denotado diversas vezes nesta pesquisa, há uma

certa carência de produtos adaptados se analisado um contexto geral de materiais

de leitura, isso se intensifica ainda mais no caso das histórias em quadrinhos e

"Graphic Novels". Tal situação é evidenciada pelo fato de que nenhuma das

especialistas conheceu um produto desse tipo de mídia e acreditam que ainda não

são bem planejados para o uso de pessoas com deficiências visuais. Portanto,

esses dados reforçam a necessidade de um design para a adaptação desses

produtos para o público alvo e, ao mesmo tempo, refletem a relevância do tema.

Conclui-se, então, ao observar a última pergunta, que o design inclusivo

voltado ao usuário é uma ótima forma de adaptar essa mídia, visto que há um foco

maior nas necessidades do público selecionado. Além disso demonstrou-se que, um

caminho ideal para a adaptação desses produtos seria estimular a sinestesia de

sentidos, aplicando texturas, estímulos hápticos de movimentação, integraçãocom o
meio digital e aplicativos de leitura, ou seja, audiobooks e a utilização da
audiodescrição. Existe ainda, mesmoque remota, a possibilidadedeintegraçãode
tecnologias como a linha braille e possivelmentedo "OrCam" para geraruma
experiência mais rica, dependendo então somente da questão de precificação

desses aparatos.

4. 3. 3 Análise comparativa de similares

Para analisar comparativamente os produtos e projetos similares encontrados

nas pesquisas, foi necessário definir alguns critérios que seriam importantes para a

seleção dos produtos. Os parâmetros de seleção foram: 1° os produtos e projetos

devem focar na adaptação de quadrinhos; 2° os produtos devem ser utilizados como
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livros ou objetos físicos, a fim de analisar os aspectos de usabilidade, e também a

possibilidade de sinestesia dos sistemas sensoriais. Já os critérios de avaliação

definidos foram: 1° formato de apresentação; 2° complexidade das composições; 3º

tamanho das imagens, e dimensões do produto; 4° Nível de interatividade e

sinestesia promovido pela utilização.

(HOu-RAACI

Quadro 2 -Quadro de análises comparativas.

Asterix par touchtatis - Oliver Poncer

Quadrinhos mais proximos da representacao padrao da midia

As composiçoes sao de complexidade mediana. as figuras sac

fragmentadas menores possam

separadamente

Imagens grandes possibilitando maior facilidade de visualização e
exploração tátil. Textos ainda em linguagem escrita e não tátil.

Daixa nierauvicaoe e estruo dos monolos receiores sensonais

rr9 aranas na vigriao na exploracao tati por meinda de mitara

das formas

Caixa Multissensorial em Quadrinhos

Páginassoltas, dentrodeumacaixa, nãosetratandodeumlivroem
si, mas sim da experiência de criação de uma história, acompanhó
áudio com narrativas. e imagens e composicões simples

de Interatividade. personagens destacaveis e texturizados en
ouversidade

Necessita de maior espaco para experiência, pode se perder pecas
além de ser necessário certo nível de auxílio de uma pessoa vidente

LePetitPrince

O Pequeno Príncipe em Braille - Claude Garrandes

LIVro completamente adaptado ao braile, alem de possuir linguagen

escrita padrão. Estímulo adaptado da experiência de leitura mais

tradiciona pode aldar mais no desenvovimento do habito de er

Exploração do meio tátil como foco, páginas, composições e desenhos
arandes e complexos. Baixa exploracão dos aspectos visuais. nac

grandes

possuindo um nível mais baixo de interatividade e sinestesia

residua

Alto custo de producão. materiais plásticos e metalicos. Alem diss

necessita ce alabe vacao no brame para um 7acao mais ampla

[Life-PhilippMeyer
Disposiçãodosquadrinhosqueseassemelhaaosprodutostradicionais
Simplificaçãodasnarrativas, dascomposições, dasfigurasedaleitura.Alto estímulotátil, comlinguagemescritaescassano entantoadaptada
ao braille.

Utilizacão de material simbles e prático. papel thermoforme Há uma

diterenciação das riguras por meio dos relevos, alem disso cada rigura
possu sua oroore scovenciae enstanciamento entre os contos. ao c

grandes estorcos de estimulos fora os tateis e os visuais, nem necessIté

de maior auxilio para leitura

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Tratando dos aspectos analisados separadamente, o formato preferido de

adaptação dos produtos é o que se assemelha ao livro tradicional, aparentando ser

essencial para a experiência da leitura das HQ a forma de organização e

estruturação já estabelecida no repertório dos usuários. Mesmo que exista a

possibilidade de variar e enriquecer o formato padrão com a utilização de diferentes

tiposde representaçãodasimagens, comovistona"Caixa Multissensorial".
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No entanto, a complexidade das composições apresentadas nos produtos

varia de forma abrangente, sendo contempladas desde vertentes que utilizam as

formas mais básicas e simples até opções que fazem o uso de representações ricas

em complexidade dos traçados dos desenhos em relevo. Assim, é possível

compreender que um caminho mais acessível, para a utilização dos produtos, seria

representar um meio termo entre as vertentes.

A utilização tanto de páginas com imagens mais complexas em relevo, e

outras que primam pela essencialidade das formas, como pode ser observado em

"Asterix Par Toutchtatis", permite uma dinâmica mais rica de percepção. Isso

possibilita que, como demonstrado principalmente no exemplo da Caixa

Multissensorial, exista uma oportunidade de maior interação do usuário com o
produto e mais possibilidades de interpretar determinadas cenas das narrativas

adaptadas. Além disso, esse tipo de dinamicidade pode estimular o desenvolvimento

cognitivo e interpretativo dos usuários, como pode ser demonstrado pela prioridade

da narrativa desenvolvida pela formas essenciais apresentadas no quadrinho "Life".

Considerando então o formato dos produtos e a complexidade das

composições, fica perceptível uma preocupação geral, em todas as adaptações, em

trabalhar com figuras de tamanhos maiores, que permitem maior facilidade de

contemplar e compreender as cenas e imagens representadas nas páginas. Assim,

as dimensões dos produtos, até mesmo aqueles que não se encontram no formato

padrão do livro, são maiores e dessa forma contemplam melhor a necessidade de

espaço tátil de leitura e percepção de relevos e texturas.

Outros aspectos que são resultantes da boa utilização do espaço e
dimensões das páginas, podem ser mostrados pelos exemplos dos produtos "O

PequenoPríncipeemBraille" e "Life" respectivamente. No primeiro, seasimagens
são mais complexas, existe a necessidade de um espaço maior para a exploração

individual tátil de cada. Já no caso contrário, se mostra possivel trabalhar com as

formas essenciais, os círculos em alto relevo, em espaços menores dentro dos

quadros, fazendo das áreas nulas, ou brancas, partes importantes da composição,

mantendo ainda a facilidade de interpretação da informação. Isso se torna possível

pela utilização do espaço das grandes páginas e a organização dos quadros que

contém as cenas representadas em "Life". Deve-se levar em conta que a

demarcação clara e a distância entre os quadrados que contém as cenas, é fator

imprescindível para possibilitar o sucesso na utilização desses produtos.
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Por último, como grande destaque no quesito da interação e promoção da

sinestesia entre os sistemas sensoriais, encontra-se o exemplo da "Caixa
Multissensorial", apesar dos outros produtos também apresentarem estímulos a mais

de um dos sistemas sensoriais e formas dinâmicas de leitura. Isso se dá pelo fato de

que, nela são utilizadas formas inovadoras de se adaptar o conteúdo, por meio da

interatividade dos usuários com a montagem das cenas dentro de cada quadro da

página, além de possuir mais modelos de páginas com funcionalidades diferentes,

como páginas que possuem caminhos, como trilhos, por exemplo, nos quais os

usuários fazem as personagens se mover. E no quesito da sinestesia dos sentidos,

além do estímulo tátil dado pelas formas das figuras, o que se dá em todos os

produtos, esse projeto é o único dentro dos escolhidos que integra o áudio à

experiência. Visto que, além da caixa existe um d com áudios de narrativas que

podem ser encenadas pelos usuários.

Observando as diferenças e semelhanças entre os 4 produtos analisados,

pode-se perceber uma gama variada de formas de trabalhar cada um dos aspectos.

Isso demonstra que existe grande possibilidade para mescla de técnicas de

adaptação e que, apesar de serem distintas entre si, todas cumprem a função de

adaptar histórias em quadrinhos que permitem o acesso ao seu conteúdo, algumas

comalcancemais amplo, outrasmaisrestrito.
Constata-se então que a adaptação de um quadrinho em um livro objeto,

produto que permite maior interação do usuário com o livro, seria a forma ideal de

atingir esse objetivo, visto que se pode trabalhar com diferentes tipos de páginas,

que contenham diversas dinâmicas de movimentação das cenas epersonagens. Por
meio da exploraçãode estímulostáteis e hápticos, além da possibilidadede
integração de tecnologias que permitam a experimentação simultânea de estímulos

de visão residual, auditivos, e até mesmo olfativos.

4. 3. 4 Requisitos e parâmetros norteadores

A partir dos resultados das pesquisas e das análises, o passo seguinte foi

definir critérios e parâmetros projetuais que o modelo de adaptação deve conter, a

fim de criar produtos funcionais e eficientes. Para tanto, é possível utilizar da

separação de aspectos de macroestrutura do projeto, para assim separar os

requisitos dentro de cada um e os parâmetros para o cumprimento deles.
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A tabela a seguir, tem em sua primeira coluna os aspectos definidos como

conceitosessenciaisde concepçãode adaptaçõesde quadrinhos, na coluna
seguinte apresentam-se os requisitos específicos para o modelo de adaptação

desejado, e por último os parâmetros nos quais esses requisitos podem ser

cumpridos.

Quadro 3 -Definição deaspectos macroestruturais, de requisitos eparâmetros do projeto.

ASPECTOS
MACROESTRUTURAIS

REQUISITOS PARÂMETROS

Formato e Dimensões físicas
Deve ser em formato de livro. Utilizar aspectos formais da

criação de livros

Páginas com área e espaço Cada página deve
suficientes para representação trabalhada com

de figuras e elementos móveis. planejamento próprio.

ser

um

Fazer uso máximo de cada
página individual, e planejar os
tamanhos e orientação das
páginas

Deve conter a linguagem Delimitar estrutura das
básica em formato de páginas, pensando na

quadrinhos. demarcação dos quadrinhos de
forma tátil e visual.

Utilizar mais de uma técnica de
adaptação nas páginas.

Estímulos sensoriais

Ergonomia

O modelo deve incentivar as
explorações tátil, motora, visual
residual, auditiva e olfativa.

O produto deve focar na Garantir que ao menos dois
sinestesia entre os sistemas receptores sensoriais estejam
sensoriais. sendo devidamente

estimulados em cada página.

produto precisa
suficientemente leve,
transportável.

ser Trabalhar com materiais que
e não afetem tanto o peso do

livro, e adaptar conteúdos mais
cOnCISOs

Suas dimensões não podem
impossibilitar a leitura sem uma
superfície de suporte, nem em
ambientes públicos.

Manter as dimensões do livro
padronizadas em tamanhos
que possam ser segurados
com uma mão.

Os produtos devem ser O modelo deve usar materiais
Funcionalidade / Interatividade práticos e utilizáveis na maioria mais resistentes, ao passo em

/ Recursos dos contextos possíveis, dentro que possam ser facilmente
das condições do usuário. manuseados e lidos. (papéis

com maior gramatura, mas
maleáveis.)

O modelo deve ser de fácil Estruturar OS livros com
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compreensão. páginas iniciais de explicação
breve de como deve ser feita a
leitura.

modelo deve incentivar Disponibilizar diferentes formas
maior interação dos usuários de transmitir o conteúdo, por
com as páginas, além da meio da definição de estilos de
leitura da linguagem páginas.
escrita/adaptada.

O modelo precisa integrar
recursos tecnológicos para
melhor funcionalidade.

As páginas devem promover o Apresentar um estilo padrão
dinamismo a fim de incentivar das páginas, e intercalar com
o hábito da leitura, e facilitar a os outros estilos definidos.
apreciação dos produtos.

A experiência de leitura não Não projetar as páginas
pode se tornar frustrante pela dependendo exclusivamente
dificuldade de utilização de de um único recurso. (auditivo,
suas ferramentas. visual, motor, etc)

Adaptatividade do conteúdo O conteúdo adaptado não Adaptar as ilustrações, usando
pode ter alteração de sentido / complexidade média,
interpretação. mantendo aspectos essenciais

das imagens e adicionando
Não deve haver acréscimo de estímulos sensoriais que
informações incoerentes com a permitam uma interpretação
interpretação do conteúdo similar à do material original
original.

A adaptação não pode eliminar
elementos narrativos

essenciais que acarretam na
perda do sentido das histórias
adaptadas.

O conteúdo adaptado deve ser Adaptar as histórias com
conciso, sem necessitar de poucas edições ou edições
diversas edições para únicas. Em caso de histórias
apreciação da narrativa sequenciadas e/ou longas,
completa. buscar propor poucos volumes

de versões editadas em
parceria com os autores.

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Com as definições de requisitos e parâmetros do projeto concluídas,

facilita-se a percepção de caminhos projetuais a serem seguidos nas etapas de

ideação e prototipação. Visto que as ideias geradas e modelos conceituais propostos

devem se manter dentro dos aspectos definidos nesta tabela, assim um projeto que
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aborda as necessidades dos usuários, que leva em consideração os contextos da

atualidade, e que seja executável se torna possível de ser projetado.

4. 4 Ideação

Finalizadas as etapas de pesquisa e de análise, que constroem a base da

compreensão das dimensões do projeto, a fase criativa começa, seguindo como

definido na metodologia pelo uso de processos e ferramentas que auxiliam na

geração de ideias, a separação de conceitos e a seleção de alternativas viáveis para

dar seguimento à projetação dos modelos conceituais.

4. 4. 1 Geração de painéis visuais e sessões de brainstorming

Na primeira parte da ideação, foi feita a utilização da ferramenta digital três

desenvolvida por Silva (2020) que de forma colaborativa, em uma plataforma online,

considera a tríade usuário, contexto e atividade como ponto de partida, dando

subsídios para experimentar 25 (vinte e cinco) combinações entre conceitos de

Sistemas Sensoriais de Gibson (1960), princípios de Usabilidade e Desenho

Universal de Jordan (1998), traduzidos em informações de projeto às funções

práticas, estéticas esimbólicas de Lobach (2001). Em seguida, as informações são

sintetizadas na forma de uma nuvem de palavras que posteriormente é enriquecida

com imagens a elas associadas, formando assim, um painel visual que auxilia o

projetista na estruturação de conceitos e alternativas iniciais de projeto. E, para esse

projeto em específico tal ferramenta possibilita uma melhor compreensão de fatores

importantes para que o modelo que seja gerado.

Após a elaboraçãode todas as combinaçõespossíveis para o projeto, a
nuvem de palavras resultante marcou os termos Compreensão da Estrutura,
Inclusão, Interação e Ambientação como os mais importantes para serem

considerados na geração de ideias.
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Figura 7 - Nuvem de palavras resultante da utilizaçãoda ferramenta

adaptação-estrutura

portabilidadefacilitar-leitura entretenimento
organizadoambientação atrativo

praticidade interatividade detalhar
compreensão-da-estrutura
ilustrar dinamismoinClUsãO facilidade

descreverestímulos-sensoriais cultura
organizaçãoadaptação-conteúdo simplicidade beleza

adaptação padronização
segurar-numa-mão

Fonte - Elaborado pelo próprio autor por meio da plataforma online Três.

Em seguida, gerou-se o painel visual relevante para o projeto a partir da

vinculação de imagens, que se relacionam aos termos e são identificadas pelas

cores, com a nuvem de palavras gerada.

Figura 8 -Painel visual resultante.

O MODELOCONCEITUAL DETRADUÇÃO EADAPTAÇAO DEHISTORIAS EMGUADIPINHOS E 'GRAPHIC NOVEI S' PARA PESSOAS COM DEFICIÊNCIAS VISUAIS

б

praticidadeambientaçãoatrativo
interatividade detalha

compreensão-da-estrutura

Fonte - Elaborado pelo próprio autor por meio da plataforma online Três (imagens extraídas da

internet).

O resultado desse painel é importante pois permite a visualização de ideias

concretas que podem responder às necessidades do projeto, além disso os painéis

criados atuam também como moodboards destacando termos e ideias visuais que

são essenciais para a representação e criação de soluções do projeto.
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Em seguida quase que simultaneamente, utilizou-se também de uma

ferramenta criativa de brainstorming derivada do método do design thinking, que

permite a criação de possíveis aplicações de soluções para aspectos específicos do

modelo conceitual de adaptação dos quadrinhos, gerandoquadros que demonstram
visualmente as etapas e o processo como um todo. Os quadros gerados foram

resultados de 3 rodadas de aplicação da ferramenta, estes estão disponíveis em

suas totalidades nos apêndices desse trabalho.

A utilização dessa ferramenta se dá por 4 etapas, sendo a primeira a
definição de uma categoria dentro do problema e outra externa que não tenha

vínculoouligaçãocomoprojetooucoma primeiracategoria, paraassimpermitira
abstração do contexto.

Figura 9 - Recorte da primeira etapa de uma das rodadas de utilização da ferramenta.

Categorias: Objetosde leitura/ Ferramentasde
construção

Fonte - Elaboradopelo próprioautor, pormeio da plataformamiro.

Definidas as duas categorias, a segunda etapa consiste na listagem de
assuntos contidos nas duas categorias, podendo essas listas consistirem em coisas

como produtos, utensílios, sensações, palavras, entre outras.

Figura 10 - Recorte da segunda etapa de uma das rodadas de utilização da ferramenta.

Óculos Martelo

Lupa Makita

Apostilas Fita
Páginas

Fontes Espiral

camero

Bita

Nivel

Fonte - Elaborado pelo próprioautor, pormeio da plataformamiro.

Com os elementos das categorias listados, a terceira etapa consistiu na

ligação aleatória dos elementos entre as listas, para em seguida na quarta etapa a

partir delas gerar situações ou produtos que resolvam um problema, e em seguida
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remeter tais soluções à problemáticas dentro do seu projeto, retornando à

problemática central e finalizando o processo de abstração do problema.

Figura 11 - Recortes da 3 e4 etapas de uma das rodadas de utilização da ferramenta.

3 - Etapa

Livros Martelo

4 - Etapa
PARAFUSOS / LUPA

oconsegueenxergardireitoasletraspequenasdeumlivroem
páginasespecíficas, eleentãoaparafusalentesdelupasaolivropara

ucionar o problema. Isso se relaciona com a problematica pois o usuari
arran a uma forma de amplar o texto a tim de adequar a sua visac

OCULOS / CHAVE DE FENDA

encontradas, um óculos com hastes que possuem pontas de chave de fenda

Óculos Makita

Apostilas Fite

métrica

MARCADOR DE PÁGINAS / MAKITA

odem se perder durante aleitura, seria interessante então haver algum tipo d

GARIAZES / MARTELO

Um cartaz que, ao ser enrolado, tem resistência obastante para pregar o

Fontes AMarrada

Fonte - Elaborado pelo próprioautor, pormeio da plataformamiro.

Ao fim das três rodadas de aplicação surgiram diversas ideias que em

conjunto com o painel visual, nortearam a etapa de sketching e separação de

conceitos, e possibilitaram com que as soluções geradas na etapa seguinte da

projetação se mantivessem coerentes com o universo definido e exemplificado

nessas duas ferramentas e nos requisitos e parâmetros previamente definidos.

4. 4. 2 Sketching, geração de alternativas e separação de conceitos

Por meio da vinculação das ideias apresentadas no painel visual com as

soluções geradas da ferramenta de brainstorming, foi possível perceber que existe a

necessidade de definir dentro da fase de sketching soluções tanto para uma

materialização de um modelo conceitual de um quadrinho, no sentido do objeto em

sua totalidade, quanto que de exemplos de suas páginas fragmentadas,

apresentando alternativas e ideias de modelos de páginas a serem utilizados na

construção de um produto adaptado.

Para trabalhar nessa lógica projetual, os sketches foram separados em três

tipos de conceito: os modelos padrão de páginas, nos quais são criadas alternativas

de páginas que vão carregar a maioria do conteúdo; os modelos de páginas

dinâmicas, que demonstram páginas nas quais o foco é promover uma maior

interação do leitor com o material; e por último de estrutura do produto, que prevê
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formas de confeccioná-lo em sua escala completa. Esses permitiram a criação de

diversos modelos, abordando questões de diagramação como as molduras das

imagens, figuras táteis, composições visuais, e elementos mais dinâmicos como

estímulos sensoriais diversificados, como pode ser observado abaixo.

Figura 12 - Exemplos de modelos dos conceitos "página padrão" e "página dinâmica"

PADRES 4EIDEiA •DE PAGINAAUDIOVISUALDINÁMICA1TDFIA
RETRATO STANAGE

D PAINEI
COMPLETO

A MAXIMI
3 FIGURAS
DETAMANHoS

DISTINtOS

OMOLDURADENTADA

ODIÁLOGOS
EM BRAILLE/ TXT
DENTRODOBALÃO

MOLDURA
EMRELEVO

PARA MANTER PADRA

MESMA

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Figura 13 - Amostra de desenhos gerados na fase de sketching.

Fonte - Elaboradopelo próprioautor.

Tal produção gerou 20 ideias totalizando 10 folhas com desenhos na frente e

no verso de cadauma, como exemplificadona imagemacima, essas criações
também estão disponíveis individualmente nos apêndices desse trabalho. Nesses

desenhos diversos fatores específicos foram abordadosdentro de cada conceito, e
depois foram trabalhados conjuntamente a partir de um cardápio de ideias a fim de

viabilizar o modelo conceitual final, utilizando-se das melhores alternativas e de

fragmentos específicos de algumas alternativas geradas.
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4. 4. 3 Afunilamento, seleçãode alternativas por meio docardápio de ideias.

Com as ideias concretizadas em forma de desenhos, passou-se pela fase de

afunilamento dasalternativasdentrode cada um dosconceitos, selecionandoassim
aquelas que melhor atendessem aos critérios e parâmetros pré estabelecidos e

também pensando em formas de viabilizá-las para melhor se adequarem a eles.

Assim foram gerados 3 cardápios diferentes, o primeiro abordando o conceito das

páginas padrão, como pode ser observado na figura abaixo.

Figura 14- Cardápiode ideias doconceito"páginas padrão"

Cardápio de ideias páginas padrão + comentários

Algumas como a

8idela exploram

adela de

Utilizacao de guas

idos sara leitura

4°, 5°, 7°
ideias de
maior

potencial

a maioria prevê

audiodescrição/
audiobook

As melhores opcões

apresentam as

descrições e os

diálogos todos

Nenhuma

questões de
contraste.

acrescentar

Fonte - Elaborado pelo próprio autor, por meio da plataforma miro.

Nesse cardápio foi definido que primeiramente o modelo deve abordar tanto a

orientação em retrato quanto a orientação em paisagem, cabendo ao projetista da

adaptacão definir qual a orientação lhe é mais interessante para os obietivos da sua

adaptação em específico. Em segundo lugar, as melhores ideias de cada orientação

deveriam ser mescladas e trabalhadas conjuntamente num modelo único que

competea ambasas possíveisorientações. Dessaforma, dentreas4 melhores
percebidas selecionou-se as ideias de números 4 e 7, visto que a primeira traz

aspectos interessantes para a representação na orientação em retrato enquanto a

outra se torna muito relevante pela completude de representação de elementos e

sistemas. Além disso, um dos fatores das ideias 3 e 8, o marcador de leitura dentro

da página, foi selecionado como um possivel acréscimo para o modelo final.
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Já no segundo cardápio se tratou do conceito de páginas dinâmicas, cabendo

então definir ideias de páginas que poderiam promover uma maior interação com o

usuárioe utilizadasse intercalandocomaspáginaspadrãodo modelo, assimcomo
pode ser visto na figura abaixo.

Figura 15 - Cardápio de ideias do conceito "páginas dinâmicas"

Cardápio de ideias páginas dinâmicas + comentários

ideia ideia ideia

A 1° Ideia se baseia muitc

no aspecco visuah, relesc

aspectos táteis ao nac
possuir uma descrição

escrita ou em braille. pode

ar propiem

ausencia do audio

ideia
6°

ideia ideia

As ideia apesar de

interessante pressupoe

que a mistora sela mais do

Que adaptaca, sele

encenada, o que se torna

hildls complexo e goue ser

estudado para outro
Projeto

A 7° ideia se mostra

muito viável visto

que e muito

utilizada. porem

demanda cucados

amais com o

produto

A simulaçãodemovimento
da 5° e 6° ideia podem sel

mescladas anosar dar

duas terem uma

Fonte - Elaborado pelo próprio autor, por meio da plataforma miro.

Considerando a seleção de páginas dinâmicas, foi definido que a partir dos

critérios e parâmetros algumas ideias deveriam ser descartadas, visto que elas não

apresentavam um bom atendimento ao critério de compreensão da estrutura e de

estímulo à pelo menos dois receptores sensoriais. Ao final do processo foram

selecionadas as alternativas 2, 4, 5, 6 e 7 para serem mescladas em apenas 3
modelos finais. Uniriam-se então, de acordo com os aspectos de compatibilidade

entre cada uma delas, as ideias 2 com a 7 formando o primeiro modelo, a 4
individualmente para o segundo já que contemplava uma variada gama de

informações, e uma mescla da 5 com a6 para o terceiro.

O último cardápio consiste nas alternativas de estrutura, e apresenta ideias

mais concisas, visto que o trabalhomais complexose deu naideação das páginas
do livro, e não de sua estrutura em si.
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Figura 16 -Cardápio de ideias do conceito "estrutura"

Cardápio de ideias Capas / estrutura do livro + comentários

A 1° ideiagera
complexidade de

leitura

desnecessária

apesar da idela

ser interessante

A5° ideia podeser
usada com todas as

outras visto que e

encadernacão com

paginas simples

Vlave

As 2°, 3 e4 ideias
sao parecidas

com a utilizada

em livros obietc

infantis. ou sei

sao possiveis.

Fonte - Elaboradopelo próprioautor, pormeioda plataformamiro.

Finalizando essa etapa, se definiu então que a ideia mais aplicável é a de

número 2, visto que essa mantém os aspectos de reconhecimento dos produtos

padrão, além de permitirem a experiência de leitura mais prática. No entanto,

adicionando as ideias de sensores hápticos, para gerar estímulos como tremores e

simular movimento por meio da vibração, utilizando da forma mais especifica de

confecção da 4° alternativa. Com todas as ideias afuniladas e escolhidas, a criação

do modelo conceitual final pode ser iniciada, utilizando então de uma ideia de página

padrão bem norteada, além de 3 alternativas de páginas dinâmicas e uma estrutura

bem definida.

4. 5 Geração de modelos conceituais

Finalizado o afunilamento dasideias, deu-se início à fase final do projeto, a de
geração das páginas do modelo, cujos resultados ampliados estão disponíveis em

sua integralidade nos apêndices deste trabalho. Essa etapa começou com a criação

da página padrão em suas orientações de paisagem e retrato, visto que essa é uma

página que define regras de diagramação e determinação dos formatos de

apresentação do conteúdo. Além disso, para a criação padronizada das páginas,

definiu-se que o tamanho escolhido para a apresentação do modelo seria o de

folhas A4, visto que esse formato é flexível tanto para a portabilidade quanto para a

ampliação de imagens e textos dentro da página. Assim, a primeira tarefa foi

diagramar as páginas e delimitar os espaços de cada conteúdo.
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Figura 17 - Diagramação da página padrão.

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Feita a definição dos espaços e das seções dentro da página, iniciou-se o

processo de criação de elementos delimitadores de conteúdo, ou seja, as molduras

com diferentes relevos e texturas para indicação de diferentes conteúdos nas

páginas. E, simultaneamente, a exemplificação de adaptação de um quadrinho que

fosse de conteúdolúdico, assimcomo do interessedos participantesdo formulário
de opinião, e ao mesmo tempo de domínio público. Acrescentando, também, os
textos acompanhados de braille, as imagens em relevo e texturizadas, e os

conteúdos restantes da página.

Em seguida, para garantir a padronização dos elementos formais do modelo,

foi feito um refinamento, considerando os requisitos pré estabelecidos para o projeto,

e o público alvo selecionado, os deficientes com baixa visão. Dessa forma, a página

foi alterada para que os textos dentro dos balões de diálogos, das seções de

descrição, do espaço extra para comentários/ambientação, e dos elementos do

cabeçalho fossem ampliados, assim como as imagens. Já para a facilitação da

distinção entre os diálogos e textos explicativos, foram feitas alterações nas fontes,

substituindo a fonte Comic Book, dentro das áreas explicativas, pela fonte Verdana

que facilita a leitura e não possui os mesmos aspectos decorativos da anterior.

Por fim, foi criado um fundo preto nas áreas explicativas da página a fim de

facilitar a leitura para opúblico alvo, como podeser visto na figura 18, que apresenta
esse processo.
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Figura 18 -Página padrãoem sua primeiraversão e página padrão refinada, versão final.

PopeyeNalhaDos, Fantasmas Página

Os dois
encontram num gramado verde na frente

Fonte - Elaboradopelo próprioautor.

Dessa forma, a página padrão em posição horizontal, ou seja, orientação de

paisagem, foi finalizada e o processo de definição dos aspectos básicos do modelo

foi devidamente definido, possibilitando a aplicação nos modelos de páginas que se

seguiram. Em seguida, para a melhor compreensão dos elementos da página, foi

feito um mapa explicativo de cada detalhe que se apresenta em sua configuração.

Figura 19 - Mapa explicativo da configuração das páginas.

Mapa explicativodaconfiguraçãodaspáginas Elementos em alto relevo indicam

links para audio descrição, narraça

carregam OR codes e paginaçac

PopeyeNatapalio, fantasma
"Balões" dediálogosemtextura eem
•alto relevo, riguras e imagen

AUDACIA ELE

110
para.

Popeyecaminhaduranteanoiteenquanto
Tanstama todo branco

com apenasdoisolhospretos. Osdoisse

Moldura de alto relevo texturizada. denota que

aqui é um espaco de texto relativo às cenas.

(descrição/comentários/ títulos ecapítulos)

encontramnumgramadoverdenafrente

Moldura de alto relevo externa

delimita o conteúdo total das

páginas

Moldura texturizada em alto relevo e tracejada, inaica
-o espaço de leitura dos "quadrinhos", além de separar

as cenas do resto do contendo

Fonte - Elaborado pelo próprio autor, por meio da plataforma miro.

O próximo passo foi adaptar a página padrão para aorientação de retrato. No

entanto, para as páginas dinâmicas definiu-se que para se preservar uma melhor

experiência de leitura seria necessário mantê-las apenas na orientação de
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paisagem, visto que uma adaptação na diagramação poderia acarretar no prejuízo

da utilização do espaço e da interação do usuário com o livro. Sendo assim, se um

livro for criado na orientação de retrato, ele deve ser posicionado horizontalmente,

porém somente durante a leitura das páginas dinâmicas.

Figura 20 - Página padrão em orientação de vertical/retrato.

Poveve Na Ilha Dos Fantasmas Capítulo 1

possiveiscomentáriossobreacena+ideiasde

(8858

A cenaseaproximadofantasmaedo rostodePopeye,

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Finalizada a criação das páginas padrão, deu-se a criação de cada uma das 3

alternativas escolhidas para as páginas dinâmicas. A primeira desenvolvida

apresenta a ideia dos estímulos dos sistemas tátil/háptico e do olfato.

Figura 21 - Página dinâmica de odor/movimento, ao abrir e aberta.

O Ursinho Pooh: O Mel O Ursinho Pooh: O Me Pagine

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Os estímulos nessa página se dão por meio de uma imagem texturizada com

um material que simboliza o da figura descrita. Quando é liberada de sua película
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protetora, se impulsiona da página por meio de uma dobradura na qual está

pregada, a fim de simbolizar movimento. Além disso, exala um aroma por meio de

uma essência que também simula o odor que a figura deve possuir pela descrição

da história. No exemplo apresentado na figura 21, a imagem representada é a do

Ursinho Pooh, que também foi selecionado pelos mesmo critérios anteriores, sua

textura é feita por um bordado a fim de simular a pelúcia da personagem, e seu

aroma simboliza o cheiro de mel.

A segunda página criada para estimular o sistema tátil e potencializar o

sistema visual apresenta um mapa de texturas que amplia elementos de imagens

previamente observadas nas páginas padrão. Isso acontece devido a possível

complexidade das cenas, pois certas figuras podem ficar pequenas demais para a

devida texturização. Dessa forma o leitor pode perceber como cada elemento se

configura no quesito de materiais e texturas de forma ampliada.

Figura 22 - Página dinâmica de mapeamento de texturas.

SPINACH

METAL

PAPEL

METAL

TECIDO

MADEIRA

Fonte - Elaboradopelo próprioautor.

No exemplo apresentado na figura 22, os elementos ampliados foram as

imagens da lata de espinafre e a cabeça da personagem Popeye, seguidos por

placas à direita com texturas que representam os detalhes das figuras. Essas placas

são organizadas a fim de simbolizar os materiais que estão representados em

diferentes partes da figura. A diferenciação pode ser percebida além da organização

pela cor das placas, que se assemelham aos materiais que estão representando.

A terceira e última página dinâmica criada procura estimular os sistemas tátil

e háptico de forma potencializada, visto que simula a movimentação pela interação

de mover figuras dentro da cena, além do estímulo de leves tremores na página
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como definia a alternativa selecionada. No entanto, o segundo estímulo depende da

aplicação da tecnologia de motores de vibração, assim como aqueles que são

inseridos em celulares, nas capas do livro adaptado e fica a critério do projetista que

estiver usando o modelo sua aplicação.

Figura 23 - Página dinâmica de mapeamento de texturas.

Escamele o or coce e acesse Página

Descricac
e DossiveIs

comenta

ideias de
ambienta-
ção para

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.

Na figura 27, o personagem Ursinho Pooh corre em direção a um balão. Isso

é representado pelo deslocamento do elemento dentro de um trilho feito por uma

faca, ou seja, um recorte da página.

Por fim, a estrutura do livro foi imaginada assim como na alternativa

escolhida, principalmente por ela aparentar comportar melhor algumas das

tecnologias de adaptação aqui apresentadas. Mas, essa estrutura demonstrada não

é fixa e pode ser alterada de acordo com a necessidade do projetista que utilizar

esse modelo.

Figura 24 - Exemplo de livro fechado, e exemplo depáginas em livro aberto.

WinDic

Fonte - Elaborado pelo próprio autor.



62

Desta forma, foram desenvolvidos os dois exemplos de como seriam livros

físicos adaptados dentro do modelo e com as definições apresentadas pelas páginas

desenvolvidas. Neles, como foi mencionado anteriormente, existe apenas uma

sugestão de adaptação, utilizando uma capa dura, a qual pode ter os motores de

vibração aplicados em suas partes internas e utilizando a representação em

orientação horizontal.

5 CONSIDERAÇÕESFINAIS

Considerando o planejamento inicial deste trabalho e o caminho que seu

desenvolvimento de fato percorreu, é possível fazer muitas reflexões sobre o que se

pensava sobre o contexto, sobre os usuários e sobre o produto em si. Diversas
premissas prévias ao desenvolvimento se mostraram completamente equivocadas

na fase da imersão e suas etapas de pesquisa, porém isso foi um fator determinante

na busca da superação de obstáculos.

A descoberta de projetos similares e as entrevistas com especialistas

trouxeram grandes riquezas para o projeto. Elas demonstraram que existe ainda um

campo enorme para a projetação de materiais adaptados, pois apesar de existirem

projetos riquíssimos nessa área, a disponibilidade é escassa e acaba sendo

insuficiente para incluir a maioria do público alvo.

Com a investigação da exploração dos sistemas sensoriais e das

possibilidades industriais percebidas na fase de ideação e nas etapas de análise e

síntese, ficou evidente para os pesquisadores que, dadas as tecnologias e

conhecimentos atuais, um modelo de adaptação que foca na sinestesia dos
sistemas sensoriais a fim de potencializá-los é completamente possível de ser

desenvolvida em escala industrial.

Lembrando que os resultados desse trabalho são apenas protótipos de baixa

fidelidade a fim de exemplificar o modelo, fica claro que este projeto abre portas para

a continuidade do estudo, seja por meio da elaboração /criação de páginas

dinâmicas, seja por revisões do modelo proposto, ou até mesmo a aplicação do
modelo na adaptação de um produto, gerando um resultado físico passível de testes

e maiores estudos.
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Por último, vale destacar que apesar do desejo de expandir este projeto,

reconhece-se ser muito difícil esgotar as possibilidades de projetação para cumprir a

tarefa de adaptação e tradução da linguagem das histórias em quadrinhos. Todavia,

seus resultados podem vir futuramente a colaborar com estudos e trabalhos,

voltados para a inclusão e adaptação para públicos com deficiência, de outros

designers, sendo principalmente eles os usuários desse modelo.
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APÊNDICE A - Formulários deopinião aplicados a possíveis usuários.

Oconsumodamídia dosquadrinhose sua
acessibilidade.
8 responses

Publish analytics

Ao participar dessa pesquisa você aceita adivulgação dos dados em
revistas e artigos científicos dos resultados desta. Para a proteção dos
envolvidos todos os dados serão tratados de forma a manter o
anonimato dos participantes. Deseja continuar?

O Copy

8 responses

• Sim
• Não

Seção 1 - sobre os participantes eopiniões gerais sobre oassunto

Qual o gênero com o qual você se identifica?
8 responses

Copy

• Masculino
Feminino

Outro

• Prefiro não dizer

25%



Qual é a sua idade?

8 responses

copy

37.5%

• 15 - 20
21 - 30

• 31 - 40

• 41 - 50

51 - 60

61 +

37.5%

Qual o seu nível de escolaridade?

8 responses

O copy

25%

50%

• Ensino Básico
• Ensino Médio Incompleto
• Ensino médioCompleto
• Ensino Superior Incompleto
• Ensino Superior

• Pós Graduação
• Mestrado

• Doutorado
• Pós Doutorado

Caso deseje compartilhar, gostaríamos de saber um pouco sobre sua
deficiência, ela se enquadra em qual dessas opções?

5 responses

O Copy

60%

• Congênita
• Adquirida

40%



Vocêteriainteressenaleiturademateriaisdelinguagensvisuaiscomo Copy
quadrinhos e novelas gráficas?
8 responses

• Sim

• Não

• Talvez

Quais formatos de narrativas te agradam mais?

8 responses

O copy

12.5%

• Histórias em quadrinhos longas
e sequenciais

• Novelas gráficas com poucas
edições

• Ambas me agradam

• Nenhuma delas me agradam
12.5%

25%

Qual tipo de conteúdo mais te agrada?

8 responses

O Copy

Conteúdo lúdico, como c.

Conteúdo mais voltado pa..

Conteudo com assuntos.

Conteúdos de teor desus..

Romances e histórias co..

Todosmeagradamigual.
Não tenho preferência

Nenhum dos acima

3 (37.5%)

1 (12.5%)

0 (0%)

-0 (0%)

5 (62.5%

-1 (12.5%)

-1 (12.5%)

-0 (0%)



Você considera que histórias em quadrinhos e novelas gráficas, em

suas publicações padrão, são uma forma de entretenimento acessíveis
para a maioria dos públicos?

8 responses

O Copy

• Sim

• Não

87.5%

12.5%

Você considera que projetos para adequar este tipo de mídia visual

para públicos com deficiências visuais são importantes?

8 responses

O Copy

• Sim

• Não
• Talvez

Se sua resposta para apergunta foi não, ou talvez, disserte em poucas palavras suas
opiniões sobre oassunto.

O responses

No responses yet for this question.



Durante sua vida houve oportunidades de consumo de histórias em

quadrinhos enovela gráficas (qualquer tipo de acesso, seja por
audiodescrição, por transcrição em braile, audiobooks, outros)?

8 responses

O Copy

62 5%

• Sim

• Não

37.5%

Seção 2 - Sobre suasexperiências com a mídia

Qual foi o formato desses produtos?

3 responses

L Copy

Impresso. • 0 (0%)

Impresso acompanhado de
áudio

-0 (0%)

Audiobook

Livrodigital 0 (0%)

Livrodigitalacompanhado0(0%)
de audic

Outros

3 (100%)

-1 (33.3%)

3

Você se considera satisfeito com a experiência que obteve ao ler /
interagir com o produto?
3 responses

O Copy

a839
• Sim
• Parcialmente

• Não



Se sua resposta para a questão anterior foi parcialmente ou não, explique de forma
breve o que faltou para tornar sua experiência mais agradável?
1response

Eu estou aprendendo braille ainda. Etenho dificuldades com audio book que gravam
inteiros...Se eu perco o lugar tenho que voltar tudo para tras.

Onde você teve contato com essa(s) HQ(s) ou novela(s) gráfica(s)?

3 responses

O Copy

Comprei emlivrarias. -0 (0%)

Comprei em lojas virtuais 0 (0%)

Acessei por meio digital (...

Acessei em umabilioteca... -0 (0%)

Em institutos especializa.. 0 (0%)

-m eventos sobre acessi. . 0 (0%)

Outros 0 (0%)

3 (100%)

Obrigado por sua participação!

This content is neither created norendorsed by Google. ReportAbuse - Terms of Service- PrivacyPolicy

Google Forms



APÊNDICE B - Roteiro de entrevista semi-estruturada.

Dados de identificação:

Nome completo:

Data e local da entrevista:

Formação:

Área de atuação e especialidades:

Email:

Perguntas Sobre o Entrevistado e Sua Profissão:

A quantos anos você trabalha na área?

Quais os tipos de deficiência seu público possui em geral?

Porque escolheu trabalhar com esse público?

Há quantos anos você trabalha com esse público?

Perguntas sobre o trabalho, público deficiente visual com baixa visão e sobre
quadrinhos:

Você já trabalhou com algum material escrito, ou visual adaptado para deficiêntes visuais?

O que você acha dessas adaptações?

Deacordo comsuas experiências, quaissão asmelhores formasde
adaptação (produtos/tecnologia assistiva)?

Quais os melhores produtos/tecnologias assistivas adaptado de acordo com suas
experiências e opiniões do público que você atende (exemplos de produtos/tecnologias)?

Quais os melhores materiais para promover o estímulo tátil para deficientes visuais, de
acordo com suas experiências e opiniões depessoas quevocê atende (metal, plástico, etc)?

E quais seriamos materiaisque são consideradosruins, ou que podem trazer
problemas/danos para os usuários?

Você conhece quadrinhos adaptados à leitura/estímulos táteis?



Você acredita que em geral esse tipo de mídia visual é bem adaptada (HQs e "Graphic
Novels?

O que você considera importante para ser incluído em uma adaptação de um quadrinho?



APÊNDICE C - Perguntas selecionadas das entrevistas e suas respostas.

1° Pergunta: Você já trabalhou com algum material escrito, ou visual adaptado para
deciêntes visuais?

Respostas: "Nãodiretamente, mastrabalheicommateriaisespecíficosparasaladeaula."

"Sim, com cinema, comaudiodescriçãoe com atranscrição textual-visual parao
braille em quadrinhos, livros e materiais acadêmicos

"Já, comhistórias infantis, textos, livros, eaudiodescrição.

2° Pergunta: Oque você acha dessas adaptações?

Respostas: "A sociedade não planeja corretamente, apesar de haver bastante preocupação
com adaptaçãode materiais."

"Acredito que os consumidores são na verdade quem pode responder corretamente
essa pergunta, nunca é um trabalho individual a adaptação. Deve -se haver um
consultor com o público específico com o qual vocêestá trabalhando."

"Sempre trabalhei com coisas do Benjamin Constant, sinto que os materiais
acabam sendo muito bons."

3° Pergunta: Deacordocomsuasexperiências, quaissãoasmelhoresformasdeadaptação
(formas de adaptar produtos / tecnologias assistivas)?

Respostas: "Ampliação de letras, aparelhos de tecnologia assistiva como óculos especiais,
livros de audiodescrição, entre outros."

"Depende muito das experiências e características de cada indivíduo. Então não
posso afirmar um tipo ideal de forma de adaptação. Mas usamos muito o braille,
softwares leitores de tela e de conversão para o áudio. Usamos também os
scanners ledores que convertem textos para braille."

"Desenhobox, brailleclássico, audiodescriçãoentreoutras."

4° Pergunta: Quais os melhores produtos / tecnologias assistivas adaptados, de acordo
com suas experiências e opiniões do público que você atende exemplos de produtos /
tecnologias)?

Respostas: "Os alunos citam muito o leitor digital de voz, e falam bem sobre os óculos
especiaispara pessoas com cegueira."

"Eles têm muitos sonhos de consumo mas são muito caros, visto que em geral são
importados. Por exemplo, muitos alunos queriam utilizar o "OrCam", que seria um
óculos de realidade virtual que faz a descrição simultânea daquilo que está sendo
visto, incluindo dicas daquilo que pode ou não ser feito no meio urbano, como quais



ruaspodem ser atravessadas, entre outrascoisas. Outroprodutoéa "linha braille"
que pode ser conectada a celulares e outros eletrônicos, e o texto exibido do
celular ou computador é convertido em braille com pontos que são feitos em alto
relevo e vão se alterando de acordo com o texto na tela. Já para a audiodescrição
têm as séries (televisivas), mas a maioria é inglês, poucas séries tem tradução em
audiodescriçãoem português."

"Temos aplicativos que convertem diversos tipos de textos, temos o "OrCam", a
linha braille, tenho vários equipamentos que tive que utilizar para trabalhar, mas em
geral utilizamos adaptações clássicas eaplicativos de assistência.

5° Pergunta: Quais os melhores materiais para promover o estímulo tátil para deficientes
visuais, de acordo com suas experiências e opiniões de pessoas que você atende (metal,
plástico, etc)?

Respostas: "A durabilidade é importante, por isso usa-se muito termoplásticos, paraplacasem
braile usa-se o metal, já em termos de conforto o termoplástico seria ideal. Uso de
texturas como tecidos para distinção de figura fundo, usando EVA, camurça entre
outros. Existem também chocalhos dentro dos objetos para estimular o som além
da textura."

"É uma pergunta muito específica para profissionais que trabalham com
atendimento educacional especializado. Mas são muito utilizados tecidos como

EVA, e opapelentreoutros."

"Papel thermoform, muito bom para impressões. Placas de pvc. Placas de metal."

6° Pergunta: Você conhece quadrinhos adaptados àleitura/estímulos táteis?

Respostas: "Não conheçonenhum emespecífico."

"Quadrinhos nunca tive acesso."

"Nunca vi um, dos produtos que trabalhei a maioria eram livros e vídeos a base de
audiodescrição."

7° Pergunta: Você acredita que em geral esse tipo de mídia visual é bem adaptada (HQs, e
"Graphic Novels") ?

Respostas: "Não, existe uma grande carência em planejamento para qualquer tipo de
deficiência. Existe pouca variedade além do baile ou aaudiodescrição."

"Não, se até agora amaioria do público não tem acessoé porque não é."

"Só a partir de testes desses produtos, como eu ainda não testei, não posso
avaliar."



8° Pergunta: O que você considera importante para ser incluído em uma adaptação de um
quadrinho?

Respostas: "Pensando em público infantil, uso de texturas diversas simulando a realidade e as
ideias que estão representadas, o mais próximo possível. Usar ao máximo

elementosauditivos, para simularos contextosapresentados. E estímulosde
movimento como tremores, para simular as ações que ocorrem numa cena. Num
público focado em baixa visão pode se focar na ideia de contraste, de cores,
tamanhos de letras são importantes também. Além disso, cores muito fortes podem
ser mais atrativas e fáceis de visualizar para o público."

"Trabalhar com audiodescrição seria muito interessante. Questões de adaptação
individual para a deficiência específica da pessoa seria o ideal.

"A descrição dos personagens, o estilo da escrita do quadrinho com os balões e
quadrinhos de fato. Cuidado com o excessode informação, e afalta."



APÊNDICE D - Quadros

Quadro diacrônico

Início +

noite
escura

(Coucoui

1956
HOuRAAC!

1991 1988

2013

2013

2015

2014
Fim



Quadro sincrônico

Essência das formas

para narrar com o

tato.

2014

Valorizaçãode 4
desenhos, cores. +
Alta interação.

[2013

2013

Tradução
das figuras.

Complexidade
do relevo.

2015

Criação
de ideogramas,
representando ideias.



Quadro de análise comparativa de similares

(COucou!

(HOuRAAC!? GROin

Asterix par touchtatis - Oliver Poncer

Quadrinhos mais próximos da representação padrão damídia.

As composições são de complexidade mediana, as figuras são
fragmentadas em formas menores que possam ser tateadas
separadamente.

Imagens grandes possibilitando maior facilidade de visualização e
exploração tátil. Textosainda em linguagem escrita e não tátil.

Baixa interatividade e estímulo dos multiplos receptores sensoriais.
Foca apenas no visual e na exploração tátil, por meio da delimitação
das formas

Caixa Multissensorial em Quadrinhos

Páginas soltas, dentro de uma caixa, não se tratando de um livro em
si, mas sim da experiência de criação de uma história, acompanha
áudio com narrativas, eimagens e composições simples.

Alto nível deinteratividade, personagensdestacáveise texturizados em
tecidos, cenários interativos que permitem uma diversidade de
configurações para representar as cenas

Necessita de maior espaço para experiência, pode se perder peças,
além de ser necessário certo nível de auxílio de uma pessoa vidente.

ANTOINE DE SAINT.EXUPER

Se PetitPrince

O Pequeno Príncipe em Braille -Claude Garrandes

Livro completamente adaptado ao Braille, alémde possuir linguagem
escrita padrão. Estímulo adaptado da experiência de leitura mais
tradicional, pode ajudar mais no desenvolvimento do hábito de ler.

Exploração domeio tátil como foco, páginas, composições e desenhos
grandes e complexos. Baixa exploração dos aspectos visuais, não
havendo grandes esforços para a utilização de visão residual,
possuindo um nível mais baixo de interatividade e sinestesia.

Alto custo de produção, materiais plásticos e metálicos. Além disso
necessita da alfabetização no braille para utilização mais ampla.

Life - Philipp Meyer
Disposição dos quadrinhos que se assemelha aos produtos tradicionais.
Simplificação das narrativas, dascomposições, dasfiguras e da leitura.
Alto estímulo tátil, com linguagem escrita escassa no entanto adaptada
ao braille

Utilização de material simples e prático, papel thermoforme. Há uma
diferenciação das figuras por meio dos relevos, além disso cada figura
possui sua própria sequência e distanciamento entre os pontos. Não há
grandes esforços de estímulos fora os táteis e osvisuais, nem necessita
de maior auxílio para leitura
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APÊNDICEE - Ferramentasde painel semânticoe brainstorming.
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BrainstormingIDEO1RODADAETAPAS:7-Definiçãode2categorias2-Listagemdecoisasrelacionadasas3-Ligaçaoaleatoriaentreoselementosdaslistas4-Criarsoluçõesdoproblema"AdaptaçãoDeQuadrinhosParaDeficientesVisuais"usandoascombinações.1-EtapaCategorias:Objetosdeleitura/Ferramentasdeconstrução2-EtapaLivros
Óculos

Chave

Martelo
fenda

Marcadordepáginas

Lupa

Makita

Madeira

Apostros

Parafusos

concurso
Fáginas

FiTavolante

Fontes

Espiraldecaderno

Fita.métrica

Nivel

capadura

Cartazes

Marreta

PonteiraTalhadeira

3-EtapaÓculosMarcadorApostilasdeFontescapaduraLupaPagurasEspiralcadernoCartazes

MarteloMakutaParafusosFuta.métricaMarreta
defendaFitaisotanteMadeiraNivelPonteiraTalhadeira

4-EtapaPARAFUSOS/LUPAUmleitornaoconsegueenxergardireitoasletraspequenasdeumlivroempagdocapsolido,deelasapuradosremesasopasdeasperdsolucionaroproblemaissoseferacionacomaprodienaticapoisarraraumaromadeampuarotextoafimdeadequar
asuavisão.

OCULOS/CHAVEDEFENDATamentas(chavedelenda)quesaoperdidasenuncamaisencontradasumoculoscomhastesquepossuempontasdechavedefenda,possibilitamousodasmesmasparaaparafusaroquefornecessario,emqualquermomentossopodeservinculadoapossiveisobjetosdestacaveisdoquadrinhoquepodemserperdidos,pensandoassimemummelhorcuidadonaconstruçãodepeçassoltas,ouumaformademaltedo
Па03

MARCADORDEPAGINASMARIAumconstrutortemdificuldadedeencontrarasuapropriaserradentrodafabrica,entãoeledecideusardomarcadordepaginasqueelepossuiparamarcarsuaserracolando-onela.Issopodeservinculadoaoproblemapelofatodequeosdeficièntesvisuaispodemseperderdurantealeitura,senainteressanteentaohaveralgumtipodedaspaginaspresonoproduto,alemdepoderterumtipodemarcadordotextolidodentrodapagifCARTAZES/MARTELOUmcartazque,aoserenrolado,temresistenciaobastanteparapregarosoutroscartazesnasparedes.Suaestruturapermitequeoenrolemosparaseracadocomoaltero.rodemoslourddoprocemid,perioddoqueddaspaginasnecessitaestragarfacimenteoconteudodentrodoquadrinhocomeventuaisdobrasouenrolardaspaginas.ESPIRALDECADERNO/NIVEL:Umpedreiroestasemassuasferramentasadequadasparaavatarnivelamentodasparedes.Comisso,eledecideutilizardeseucadernoquepossuiumnivelamentoperfeitograçasaespiralqueosustenta.Comisso,podemosvincularaproblematicapensandonaresistenciadomiolodoquadrinho,elesustentatodoomatenalinternoepermitequeolivronãofiqueemdesnivel,proporcionandoumamtelhorexpenenciadeleitura.PAGINAS/FITAISOLANTE:Umleitorcommurtasensibridadenosdedosestaincomodadocomatexturadaspaginasdeseusvios,eleefidoelvelopaasbordasdospaginasdeseusquealer
maisagradavel
suapeleconfreveludlocuitesquedapopelopossdilEsSeexempopodeserligadoaopropoeumasoluçaonaqualaspartesdemaiorcontatodoquadrinhoestejamprojetadasparaseremmaisconfortaveisesegurasparaomanuseio.

LIVROS/MARRETA:Duranteumareforina,umhomemderrubaparecesdentrodeumquarto,acidentaliemedescaodacercangoaestantedelyros,altasselidosurPotterestragandosuascapasPara
Morreraoliverde
papeielereencademaseuslivrosemnovas
capasimpressasnessetipodepapel.Issoseligaaoproblemapoispodemacontecerdesgastesaopapelcomouso,paraevitar1559enecessarioqueoaltofelevodosquadinhos,easapo,eosniveisdorelevonãosedesgastemaopontodeficaremlisosna

miro
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APÊNDICEF- Alternativas geradasna fasedesketching.

Conceito página padrão

1° e 2° Alternativas:

DAGINA PAPRÃO UPRETRATO D lIDEiA+ ESTRUTURA
RELEVODA MOLDURA

SEXTO. TEXTO

•QRCODE ODESCRIÇÃO/ NARRAÇAOAUMPORCIMAADESCRIÇÃOEMARA ILE/DESCRIÇÃOEMTEXTO DOOUTRO

14 TELAS E TITULOS/PÁG A QRCODEOMARCAPÁGiNAS LATEXTUR A
SINALIZAR

A DESCRIÇÃO
POR CENA/4

PAREL A4

BLOCOS
DE TEXTO
EM BRAILLE
E ESCRITO
EM BAIXO

IMAGENS
EMRELEVO

SEÇÃOEM
ALTORELEVO

OMÁXIMO
4 CENAS

DIA L860

TEXTURAPARA
OSINALIZAR

E E
MARCADOR S

PENTIOA - DE PÁGiNA PUXAPAPÁGINA EMPURRA

LiDEIACONTINUAÇAOPÁGINAPADRÃOD

OESPELHADA

PÁGiNA PADRÃO RETRATO L IDEIA
OMAIORESPAÇOPORQUADRO

-DFALAS/DIALOGO
ABAIXODOQUADRINHO
NUMERAÇÃO
DE PÁGINA

MOLDURAPRELEVODETALHADA
A QUADRINHOS

4 SERARADOS

D DESCRIÇÃO
ESCRITA/BRAILLE

QR CODE
AUDiODESCRIÇÃO

LOFIGURAS
EM

RELEVO

TEXTURA
PORMEiO DA DETALHES

(DENTADA)



3° e 4° Alternativas:

PÁGINA PADRÃO EMRETRATO3'IDEIA
NICIgA
DALFi.

TURA

O MAISPROXIMO
DOTRADiCIONAL

A MOLDURA
EM RELEVO

I BALdESDE:
DIALOGOEM
RELEVO

IDESENHOS

MaiS SIMPLES?
DESCAIÇÃO

f N D A LEITURA

MODELE DE PÁGINAPADRÃO4ª iDEiA

A PAGiNAÇÃO
= INDICADORDEORIENTAÇAS

y MAXiMe
3 FiGURAS

DETAMANHoS
DiSTINTOS

1-O MOLDURADENTADA
LODiÁLOGOS
En BrAiLLE/TXT
DENTRODOBALÃO

LAFiMDAPÁG
-D DESCAÇÃO

BRAILLE +TXT



5° e 6° Alternativas:

PÁGiNAPADRÃO- RE
ENCADERNADO
EMESPiRALS

RATO-iDEIAS° O PÁGINASDUPLASDESTRUTURA
MARCA LAMINA#DrALUMINO
PAGiNA

133

*DESCRIÇÃO
ODIÁLOGO €

D PAGiNA DE
DESCRIÇÃO/DIÁLOGO

A AUDiO BOOK
NARRATIVO

D PAGiNA APENAS
COM IMAGENS
EMRELEVO

MATERIALLOCADAQUADRINHO MACENA
EM UMAPLACA SEPARADA
EM RELEVO

/

17DUASPAGINAS
PARACADAPAGINA
DO CONTEÚDO ORIGINAL

DÁGINA PADR' AC PAISAGEM

SONSAMBIES

S9

D

iDEIA + ESTRUTURA
CAPA* DURAALOGOSEM

A ILL E

PLACAS
TEXTURIZADAS
E COMQR
CODE

ODESCAIÇÃO
DACENA

ONARRAÇÃO

N

• QUADRINHOSLADIALOGOSLPAGINAS
EnTEXTO SOLTAS

EM ALTO RELEVO

AUMENTADOPRESASEM
ARGOLAS

- SONS
DEAMBIENTAÇÃO
+
NARRAÇAC



7° e 8° Alternativas:

PAGiNAPADRÃO PAISAGEM4° iDEIA

MARCADORADEINICIO ALTO
RELEVO

PRESO
<PORARGOLASPÁGiNANA iNTERNET

Po TÍTULOS/
A CAPITULOS

HO TEXTURA
DE TROCA
DEPÁG

NACAPA

ALTORELEVe\QUADROSGRUDADO
nMARCA

A MAXiMO
2 IMAGENS
PORPAG

D LiNHAS
PICOTA DAS
EM RELEVO
CONTEM DIÁLOGOS

L DESCRIÇÃO
†SUGESTÃO DE
AMBIENTAÇÃO
5 TEXTOS

+

BRAILLE

LO PAGiNA COMUM SÓ
PAiNEL

LOTEXTURA
EXTRAPARA
SIMBOLISMO

PAGINAPADRÃOPAISAGEMS°IDEIA
SINALIZADOR
DEINiCIO QUADRINHOS SEPARADOS E

DETAMANHOS DIFERENTES

TEXTO EM BRAiLLE
E EM GUADRINtiOS

SINALIZADOR
DE FINALDALEITURA

MARCADOR

DE PÁGINA
•TEXTURIZADO

SOBE
E DESCE
EM CADAPAG.NA



Conceito páginas dinâmicas.

1° e 2° Alternativas:

MODELODEPÁGiNAAUDiOVISUAL DINAMICALiDEiA
RETRATO+PAISAGEN

-D PAINEL

COMPLETE

A MOLDURA
EMRELEVO
PARA MANTERPADRÃO

in
E§ A

A

MODELO DE PÁGINA DINAMICA AROMA+ TÁTiL "° IDEIA RETCATOLPASSAGEI
^ AuDio

PLASTICO
TRANSPARENTE

A TEYTURAITECIDO
NA FLOR
E ESSENCIA

APILADA SOBRE
A iMAGEM

LINK+ OR CODS
D DESCRiÇÃOAUDIC

MESMA
A IDEIA
APENASDUAS

IMAGENS



3° e 4° Alternativas:

MODELE DE PAGINA
EGURAS

ADEVELCRODUIMAPARAEXPRESSÕES

MiCA 1° MOVIMENTORETAATE, PAISAG

PAG
T DEF GURAS

COMPLEMEN-
TARESDE DIALOGE

DESTACAVEiS

PLACADE

FETAL VELES
PACENA

SÓ UnA PÁG
-DIAG NORMAL

PÁGINA DINAMICA TÁTIL - l'IDEIA RETRATO/PAISAGEM

D TEXTURA
EMREIEVO

SIMBaLiZAR
CONCEITOS

D I QUADINHO
con 37/POS

DE TECiDOPARA
REPRESENTAR
SENSAÇÕESIMATERIAIS

Do
ESPAÇO

CARTELA
DE TECIDEScO

DA



5° e6° Alternativas:

PÁGINADINÂMiCAMOVIMENTO/TREMOR ORETRATO /PAISAGEM

PAGINA
QUANDO

ABERTA

VIBRAD

L IVRO

a MOTORICHIP

VIBRAÇÃO

50

TiPO
VIBRAÇÃO
DECELULAR

§C RI
NTA

MESMA
IDEIA PAREM
PAINEL MAIOR

MODELO DE PÁG DINAMICA MOVIMENTOd'IDEIRETRATO/
PAISAGEM

D FIGURA

PRESA NUM TRILHe,
CAMINHO, SE MOVE
ENTRE AS CENAS

)DESCRIÇAD
DAS CENAS

D MESMA
IDEiA MAS

APENAS 1 QUADRODIVIDIDO



7° Alternativa:

MODELO DEPÁGINA DINÂMiCA MOVIMENTO/AROMA/ÁUDIO
RETRATO+PASSAGEN

> FiGURAS
POP UP

COMESSÊNCIAS
+ TEXTURAS

ODESCAIÇÃO

MESMAIDEiA



Conceito estrutura

1° e2º Alternativas:

PAGINA PADRÃCPA "SA GE
QRCODE " LAMINA
4 DAPAG DE METAL

¿°IDEiA+ IDEIADEESTRUTURA
MARCA
SECÃLCOMIMA
LA DIALOGO

CONTINUO
DOBRADO

MODELOSDECAPAVLIVROCOMPLETOA IDEA

CAPADURA
EM CANDA

RELEVO

A PAISAGEM
, MESMA
IREIA

Y PLÁSTiCO
OCO

D VIBRADOR
RUMBLEICELULAR



3°Alternativa:

MODELO DE CAPAILIVRO COMPLETOD'IDEIA

AMOTOR/CAIXA
DSoM

FIXADAS
NA CAPA

PAISAGEM

DESTILOCANGA
SIMPLES/SIMILAR AOS

QUADRINHOSPADRÃOSO.PAPEL
THERMOFORME



4° 5° Alternativas:

MODELO DE CAPA/LIVRO COMPLETO3'IDEiA

A CAPADURA
ESTILO
FICHARIO

A VERSE

-D CHIP

DE ESTIMULA
HAPTICOSVIBRADURIPAISAGEM. MESMAIDEIA

IL DE CAPA/ LIVROCOMPLETO

- ENCADERNADO

SEn MOTOR
SIMPLES
COMRELEVOS
EMPAPELTHERMOFORME



APÊNDICE G -Resultados finais em tamanho ampliado.

Escaneleoarcodeeacesseadescriçaoouuseolink.https://example.org/popeye_1

PopeyeNaIlhaDosrantasmascapitulo
Página13.

QUEAUDACIAELE.QUERERQUEEUYAAILHADOSFANTASMAS!
QUEROMANTERAMAIORDISTANGIAPOSSIVELENTREMIMEOSFANTASMAS!

NÃOQUERONADACOMFANIASMAS;MESMO•SABENDOQUEELESNAOEXISTEM!
possiveiscomentasobreacenaTidelasdeambientaçãoParamaiorimersãonaleitura.

Popeyecaminhaduranteanoiteenquantoeseguidoporumranstamatodobrancocomapenasdoisolhospretos.Osdoisseencontramnumgramadoverdenafrentedeumacercademadeira.
Popeyecaminhaduranteànoiteenquantoeseguidoporumranstamatodoprancocomapenasdoisolhospretos.Osdoisseencontramnumgramadoverdenafrentedeumacercademadeira.



'Escaneie o ar'code e acesse a
descricão.ou use o link
https://example.ora/popeve 1

Página
13

Popeye Na Ilha Dos Fantasmas Capítulo 1

possiveis comentáriossobrea cena+ ideiasde
ambientação para maior imersão na leitura.

NÃOQUERONADA
COM FANTASMAS,

MESMOSABENDOQUE
ELES NÃO EXISTEM!

NÃOQUERONADA
COM FANTASMAS,

MESMOSABENDOQUE
ELESNÃO EXISTEM!

A cena se aproxima do fantasma e do rosto de Popeye,
que está usando um chapéu azul e uma camisa preta
de golavermelha, mangasbrancasebotoesdourados.

seu rosto expressa preocupação

A cena se aproxima do fantasma e do rosto de Popeye,
que está usando um chapéu azul e uma camisa preta
de gola vermelha, mangas brancas e botoes dourados.

seu rosto expressa preocupação.



Escaneleoqrcodeeacessea.descriçãoouuseolInK:*https://example.org/poon_42

O.UrsinhoPoon:OMel
Pagina42*Descriçãoepossiveiscomenta-riossobreacenatidelasdeambienta-çãoparamaiorimer-sãonaleitura.



Escaneleoqrcodeeacesseadescriçaoouuseolinkhttps://example.org/pooh_42

O.UrsinhoPoon:OMei
Pagina:42Descriçãoepossiverscomentá-riossobreacena+idelasdeambienta-çãoparamaiorimer-sãonaleitura.



Escaneleoqrcodeeacesseadescriçaoouuseo.linkexample.org/popeye42

Popeyemapadetexturas
Pagina42**:

METAL

SPINACH

PAPEL

Descriçãosobreastexturasqueestãosendode-monstradasdeformaampliada:

METALTECIDOMADEIRA



EscaneleoqrcodeeacesseadescriçãoouuseolinKhttps://example.org/poon_42

O.UrsinhoPoon:OMei
Pagina.424DescriçãoepossiveIscomentá-riossobreacenatdelasdeambienta-çãoparamaiorimer-sãonaleitura.



Winnicthelook



ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

CENTRO DECIÊNCIAS APLICADAS E EDUCAÇÃO

DEPARTAMENTO DE DESIGN

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
O TCLE respeita as resoluções 466/2012 e 510/2016

O Sr(a) foi selecionado(a) e está sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada
"MODELO CONCEITUAL DE TRADUÇÃO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS E
'GRAPHIC NOVELS' PARA PESSOAS COM DEFICIÊNCIAS VISUAIS."

Essa pesquisa de trabalho de conclusão de curso, de graduação em Design, trata da
investigação e elaboração de uma proposta de modelo conceitual para traduzir histórias em
quadrinhos para um público com deficiência visual, em especial aqueles com baixa visão. Os
objetivos específicos deste trabalho consistem em: i) traçar um perfil de maior interesse pelos

produtos dessas mídias impressas dentro do público alvo; li) Conhecer a qualidade, e
quantidade, de livros de Graphic novels e HQs acessíveis para públicos com deficiências
visuais; iii) Investigar alternativas de substituição para as formas de percepção visual por
meio da integração de diversos estímulos dos sistemas sensoriais ao modelo conceitual; iv)
Avaliar a viabilidade de produção industrial do modelo proposto como uma alternativa de
tradução de diversos HQs e Graphic Novels para o público alvo.

Dessa forma, para cumprir com tais tarefas é necessário compreender opiniões de
profissionais de áreas de apoio à deficientes, por meioda entrevistadaqual você está sendo
convidado(a) aparticipar.

Essa pesquisa é dada no programa de graduação do Departamento de Design da
Universidade Federal da Paraíba com o término previsto para o segundo semestre de 2022.

Sua participação nesta pesquisa consistirá em responder as perguntas a serem realizadas
sob a forma de entrevista de modo online. O Sr(a) não terá nenhum custo ou quaisquer
compensações financeiras.

Salientamos que suas respostas serão tratadas de forma anônima e confidencial, isto é, em
nenhum momento será divulgado o seu nome ou imagem que possa o(a) identificar, em
qualquer fase do estudo. Também será garantido o acesso às informações fornecidas a esta
pesquisa.

O benefício relacionado à sua participação será de contribuir com o conhecimento científico
para a prática projetual na área do Design, somados à abordagem da metodologia do
Design Thinking e do Design Inclusivo.



O possível risco e desconforto que a pesquisa poderá trazer a(o) Sr(a) é o constrangimento
de ser entrevistado. A fim de evitar ou reduzir efeitos e condições adversas o pesquisador
garante que suas opiniões e pontos de vista não serão expostos publicamente. As
informações coletadas ficarão de posse do pesquisador responsável e sua identidade será
mantida no mais rigoroso sigilo. Serão omitidas todas as informações que permitam
identificá-lo. Em caso de eventuais danos decorrentes da pesquisa será garantido seu direito
de indenização ou restituição, conforme previsto pela Resolução CNS no 466 de 2012.

Os dados coletados serão utilizados apenas nesta pesquisa e os resultados serão
divulgados na monografia final do trabalho, eventos e/ou revistas científicas que decorrerem
da mesma. Você não será identificado(a) em nenhuma publicação que possa resultar deste
estudo. A qualquer momento você pode se recusar a responder qualquer pergunta ou
interromper a participação e retirar seu consentimento, sem penalização alguma. Sua recusa
não trará nenhum prejuízo em sua relação com o pesquisador.

O(a) Sr(a) terá garantido, quando necessário, o ressarcimento das despesas do participante
da pesquisa e de seu acompanhante com o estudo. Salienta-se que os itens ressarcidos são
aquelesrelacionadosa"transporte" e "alimentação", e outrosgastostidopeloparticipante
em função da participação no estudo (Itens II.21 e IV.3.g, da Resolução CNS no 466 de
2012).

O(a) Sr(a) receberá uma via deste termo onde consta o contato/e-mail do pesquisador
responsável, e demais membros da equipe, podendo tirar as suas dúvidassobre o projeto e
sua participação, agora ou a qualquer momento. Os pesquisadores responsáveis se
comprometem a cumprir todas as exigências contidas nas Resoluções CNS 466/2012 e
CNS 510/2016.

Desde já agradecemos sua colaboração!

Prof. Dr. Leandro Lopes Pereira; Prof. Dr. Renato Fonseca Livramento da Silva
João Gustavo Silveira Furtado. Pesquisador Responsável (orientador), E-mail:
leandro.lopes.pereira@academico.ufpb.br Tel.: (83) 98199-5838; Pesquisador
Responsável (coorientador) E-mail: renato.fonseca.livramento.silva@academico.ufpb.br
Tel.: (83) 99988-8991; Aluno orientando (graduando), E-mail: joaog_sf@hotmaill.com
Tel.: (84) 98188-9595

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAÍBA

CENTRO DECIÊNCIAS APLICADAS EEDUCAÇÃO

DEPARTAMENTO DE DESIGN



Departamento de Design (Graduação)

Universidade Federal da Paraíba (UFPB)

Rio Tinto, _01_de _AGOSTO__de 2022.
Declaro estar ciente do inteiro teor deste TERMO DE CONSENTIMENTO e estou de acordo

em participar do estudo proposto, sabendo que dele poderei desistir a qualquer momento,

sem sofrer qualquer punição ou constrangimento.

Participante da Pesquisa:

Documento de Identidade:

(Assinatura)

ENDEREÇO FÍSICO DO Graduando: CENTRO DE CIÊNCIAS APLICADAS E EDUCAÇÃO

(CCAE), Universidade Federal daParaíba (UFPB), Departamento deDesign (DDESIGN),

Estr. EngenhoNovo, s/n, Mamanguape- PB, 58280-000, Brasil.
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