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Resumo
Um projeto de pesquisa que visa apresentar o potencial do Design na elabora-
ção de objetos digitais bilíngues está sendo desenvolvido no âmbito da linha 
de investigação intitulada Design em Situações de Ensino-aprendizagem e tem 
por objetivo desenvolver um livro interativo digital para crianças surdas, em su-
porte de tablet, contemplando os conceitos de interatividade, conectividade e 
navegabilidade não linear. Como resultados o projeto apresentará a produção 
de uma pesquisa teórica aliada às bases conceituais para o desenvolvimento de 
ambientes hipermidiáticos educacionais. O artigo apresenta os resultados pre-
liminares da pesquisa, iniciada no Laboratório Interdisciplinar de Design Edu-
cação em 2014.

Palavras-chave: design, Libras, português, interação, inclusão

Abstract
A research project aimed at presenting the potential of Design in bilingual digi-
tal objects elaboration is developed within the scope of the research line entit-
led Design in Situations of Teaching-learning and aims to develop a digital inte-
ractive book for deaf children in support of Tablet , Contemplating the concepts 
of interactivity, connectivity and non-linear navigation. As results of the project 
presented the production of theoretical research allied to the conceptual bases 
for the development of hypermedia educational environments. The article pre-
sents the preliminary results of the research, started at the Interdisciplinary La-
boratory of Educational Design in 2014.

Keywords: Design, Sign Language, Portuguese, Interaction, Inclusion
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Introdução

O projeto de pesquisa que está sendo desenvolvido, 
visando criar um livro interativo digital bilíngue –
Português e Língua Brasileira de Sinais (Libras) –

para crianças surdas, para iPad, e que foi contemplado pelo 
Edital Chamada Universal 14/2013 – cnpq e com Edital Faperj 
de apoio à produção de material didático para atividades 
de ensino e pesquisa em 2014, ilustra o potencial do Design 
quando inserido no campo da Educação inclusiva e decorre 
da experiência acumulada pela equipe do Laboratório Inter-
disciplinar de Design Educação (lide) do Departamento de 
Artes & Design (dad) da Pontifícia Universidade Católica do 
Rio de Janeiro (puc-Rio), coordenado pela profa. Dra. Rita 
Maria de Souza Couto.

A tecnologia digital traz novas possiblidades de 
inclusão de pessoas com necessidades especiais na socie-
dade. A deficiência não é um atributo da pessoa, mas um 
conjunto complexo de condições, muitas das quais cria-
das pelo meio ambiente social. Sob esta perspectiva, é de 
responsabilidade da sociedade fazer as modificações ne-
cessárias para a participação plena de pessoas com defi-
ciências em todas as áreas da vida social. (ata vii/cat, In: 
PORTUGAL, 2013).

É de fundamental importância desenvolver meios 
que possibilitem relações entre o conhecimento sobre as 
necessidades e potencialidades de crianças portadoras 
de necessidades especiais e instrumentos, equipamentos 
e brinquedos que podem estimular seu desenvolvimento. 
Pode-se considerar que esta abordagem é necessariamen-
te dupla. Isto é, se por um lado é fundamental conhecer as 
necessidades e restrições, por outro lado, também é essen-
cial pesquisar e encontrar elementos que permitam aten-
de-las.

Tendo por base as ideias acima esboçadas, o foco 
da pesquisa aqui relatada é produzir um livro interativo em 
formato digital bilíngue (Libras e Português) para iPad, por 
meio de uma investigação que englobe relações do Design, 
da Educação e da Tecnologia da Informação e Comunicação. 
Objetiva-se, assim, o desenvolvimento de um ambiente de 
hipermídia, que auxilie o processo de desenvolvimento da 
leitura para crianças surdas, mas não exclusivamente.

A narrativa que comporá o livro interativo tem por 
tema o Rio de Janeiro – na esteira das comemorações dos 
450 anos da cidade. Utilizará uma perspectiva de sensibili-
zação em relação ao patrimônio cultural da mesma, ativa-
da pelas crianças, visando a plenitude da formação de sua 
cidadania. Foi escolhido como foco um ponto importante 
que constitui a história da cidade do Rio de Janeiro –o Lar-
go do Boticário– com o intuito de inovar o processo de ensi-
no-aprendizagem de crianças surdas e ouvintes, tomando 
como base as habilidades e competências determinadas 
pelas Leis de Diretrizes e Base da Educação Infantil e do En-
sino Fundamental (Lei nº 9.394/96 – Lei de Diretrizes e Base 
da Educação Nacional, Brasil, 1996).

O artigo se propõe a apresentar um resumo do pro-
cesso metodológico que norteia a pesquisa, o estudo dos 
similares e interações e a fundamentação para o desenvol-
vimento da narrativa. Apresenta, ainda, os primeiros estu-
dos de ilustrações e storyboard, vislumbrando um projeto 
adequado à linguagem visual, verbal e sonora e viabilizan-
do a elaboração de protótipo digital do projeto. O artigo 
traz, ainda, um breve estudo sobre a possibilidade da in-
serção de sons por meio de representação gráfica.

Opções metodológicas

A equipe de pesquisa se reúne semanalmente no 
lide a fim de discutir questões teóricas de funda-
mentação e discutir alternativas de projeto para o 

livro. Também, durante as reuniões, faz-se o planejamen-
to, a organização, a análise e a distribuição de tarefas para 
a realização do projeto.

A pesquisa tem um caráter exploratório de cunho 
qualitativo, e inclui levantamento bibliográfico e docu-
mental, visando proporcionar conhecimentos teóricos in-
terdisciplinares que suportem discussões sobre a parce-
ria do Design com a Educação, além de trabalho de campo 
junto ao Instituto Nacional de Educação de Surdos, para 
validar as decisões de projeto, sob a perspectiva do Design 
em Parceira.

O desenvolvimento da narrativa inclui um univer-
so de possibilidades interativas, viabilizadas por meio de 
elementos de ilustração, cenários, textos escritos e da re-
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presentação em Libras e sons, que vão possibilitar ao leitor, 
através de suas escolhas e de seu repertório, construir o ca-
minho e a trama da história.

Sobre a narrativa

A opção de narrativa desenvolvida para o livro digi-
tal é de ficção. Dessa forma é possível conduzir o 
leitor nas trilhas do pensamento barthiano, do sa-

ber com sabor –iluminando tanto o objeto livro, quanto o 
leitor que se debruça nele– através de uma experiência que 
inclua o ouvinte e o surdo, no uso que ele faz da linguagem.

As palavras não são mais concebidas ilusoriamen-
te como simples instrumentos, são lançadas como proje-
ções, explosões, vibrações, sabores: a escritura faz do saber 
uma festa. (...) a escritura se encontra em toda parte onde 
as palavras têm sabor (saber e sabor têm, em latim, a mes-
ma etimologia). (...) É esse gosto das palavras que faz o sa-
ber profundo, fecundo. (Barthes, 1987, 21)

A narrativa do livro digital destaca principalmente 
objetos e ambientes. Tem por cenário um bairro da cidade 
do Rio de Janeiro, o Cosme Velho. Apresenta-se sequencia-
da, com um começo, um desenrolar de acontecimentos, um 
ponto de clímax e um final sugestivo de recomeço. Apesar 
de uma figuração realista, a narrativa traz elementos de fan-
tasia que possibilitam aos protagonistas –duas crianças de 
raça e características diferentes, uma surda e a outra ouvin-
te– conhecerem-se e tornarem-se amigas.

A Libras é a primeira língua do surdo e o Português 
escrito sua segunda língua, segundo orientação bilinguista. 
A gramática da Libras difere da gramática da Língua Portu-
guesa, pois ela não faz uso de conectivos, artigos e não há 
conjugação de verbos. Além disso, no interior de um texto 
devem existir elementos que estabeleçam uma ligação en-
tre as partes. No livro digital que está sendo desenvolvido, a 
narrativa teve esse papel de conter elos significativos que fi-
zessem a coesão do texto escrito, aliando-o ao som e às ima-
gens.

Sob essa perspectiva, tomou-se por base as ideias 
de Vilches (2003), para quem “cada meio tem critérios pró-
prios de pertinência e para semantizar suas linguagens; 
por sua vez, cada linguagem depende de um suporte espe-

cífico, para se expressar” (Vilches, 2003, 244), ou seja, a ex-
ploração dos recursos e linguagens de cada plataforma e 
a complementaridade de conteúdos entre elas pode abrir, 
ao leitor, inúmeras possibilidades narrativas.

As formas e universo narrativos progridem com 
a evolução dos meios de comunicação e expressão, assim 
como, do uso que fazemos das novas tecnologias:

A forma de história digital que há de surgir abran-
gerá muitos formatos e estilos diferentes, mas será, essen-
cialmente, uma entidade única e inconfundível. Não será 
um “isto” ou “aquilo” interativo, embora muito dessa forma 
possa ser extraído da tradição, mas uma reinvenção do pró-
prio ato de contar histórias para o novo meio digital (Mur-
ray, 2003, 236).

Em uma sociedade letrada como a nossa, as crian-
ças se relacionam com a linguagem escrita muito antes de 
seu ingresso na escola. Aprender a ler significa aprender a 
ler o mundo, dar significado a ele, partilhar experiências de 
leitura, de falar da relação que, às vezes, acontece entre o 
leitor e determinados textos.

Diante desse contexto, o trabalho proposto objeti-
vou nortear o processo narrativo de forma lúdica, organi-
zando uma linguagem e uma estética própria ao meio, com 
utilização de plataformas atuais, como tablets e smartpho-
nes, proporcionando à criança surda e ouvinte o gerencia-
mento da narrativa, ao se “deslocar pelo mundo narrativo 
por iniciativa própria, construindo uma interpretação pes-
soal da história” (Murray, 2003, 237). Assim, o elo entre uma 
cena e outra acaba sendo construído pela criança leitora –
baseado em seu repertório e subjetividade– e por meio dos 
links que lhe oferecem caminhos distintos, fazendo com que 
a leitura não seja apenas uma atividade com fim em si mes-
ma.

Aproximar a criança do universo dos livros de modo 
aberto é uma questão de compromisso que deve ter a Edu-
cação. Fanny Abramovich, escritora brasileira de literatura 
infantil e juvenil, diz que “se a criança é a única culpada nos 
tribunais adultos por não ler, pede-se o veredito inocente, 
pois mais culpados são os adultos que não lhe proporcio-
nam esse contato, que não lhe abrem essas e outras tantas 
trilhas para a caminhada pelo mundo das letras”. (Abramo-
vick, 1999, 163)
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Sobre a análise  
de similares

Após os primeiros pas-
sos das pesquisas bi-
bliográfica e docu-

mental para aprofundamento 
do problema de projeto, foi 
realizado um extenso levan-
tamento de similares para 
possibilitar uma maior apro-
ximação com o objeto de pes-
quisa e com o público alvo – 
crianças a partir de seis anos de 
idade. Deste modo, vários ob-
jetos foram analisados compa-
rativamente para verificação 
das similaridades e afinidades 
entre eles, assim como um úni-
co objeto pôde ser analisado 
sob diferentes aspectos.

Dentre os similares analisados, 
destacam-se os livros impressos Pelo Rio e 
Aconteceu na Escola.

Pelo Rio é um livro escrito e ilus-
trado, publicado em 2014 pela argen-
tina Vanina Strarkoff. Tem por tema a 
busca da felicidade e faz uma alusão ao 
caminho que percorremos na vida, ten-
do o rio como metáfora dessa jornada. A 
narrativa ocorre basicamente por meio 
de imagens apoiadas por textos curtos 
que complementam o sentido das mes-
mas. Esse conjunto compõe uma história 
onde, em cada página, há um predomí-
nio da imagem sobre o texto escrito.

Na área educativa, o livro Aconteceu 
na Escola de autoria de Anna Claudia Ramos 
e Sandra Pina foi escolhido em função do 
tipo de ilustração, composta basicamente 
por desenhos e fotografias de objetos, em 
técnica mista. A narrativa remonta de uma 
forma lúdica a questão da cidadania e da 
inclusão. Provoca o leitor à reflexão sobre 
características físicas e conceitos estéticos.

Figura 1: Páginas do livro Pelo Rio.

Figura 2: Páginas do livro  
Aconteceu na Escola.
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A segunda parte do estudo de similares consistiu 
em uma análise de livros aplicativos. Foi selecionado para 
ilustrar a pesquisa realizada o Fantastic Flying of Mr. Morris 
Lessmore, de autoria de William Joyce e Brandon Oldenburg, 
que tem por inspiração o furacão Katrina, Buster Keaton e O 
Mágico de Oz. O aplicativo possibilita aos leitores uma ex-
periência de leitura emocionante através do acesso a recur-
sos de realidade aumentada. Cabe ao leitor executar tarefas 
e interagir com a história para desbloquear o conteúdo. O 
aplicativo é compatível com iPad e iPhone.

Os livros impressos e aplicativos analisados foram 
selecionados como similares pelo fato da narrativa não se 
estruturar primordialmente no texto verbal e sim em es-
tratégias imagéticas, com recursos que requerem imagina-
ção, sendo o tratamento verbal complementar. A opção por 
uma narrativa imagética mostrou-se essencial para traba-
lhar com a Libras com mais eficiência e facilidade.

Sobre a análise das interações

Utilizou-se a mesma metodologia da análise de si-
milares para o estudo de interações compatíveis 
com o conteúdo da narrativa e adequação das 

questões relacionadas com as possibilidades de poten-

cialização de competências e habilidades que enrique-
çam o desenvolvimento da criança surda e ouvinte.

Primeiramente buscou-se o conteúdo disponibili-
zado pela Apple sobre as interações disponíveis para o iPad 
e a seguir outras fontes disponíveis na internet que ilustra-
vam possibilidades de interações em livros digitais para 
crianças.

Foram selecionados e analisados 15 vídeos e esco-
lhidas, em cada um deles, as interações mais adequadas 
à narrativa do livro digital bilíngue. Assim, para cada cena 
da narrativa foi selecionada uma interação para viabilizar 
a construção de protótipos para futuras avaliações junto a 
crianças surdas e ouvintes.

Apresenta-se abaixo um exemplo do estudo realiza-
do, a partir de um trecho da narrativa do livro digital bilíngue. 
2ª cena: Ana e José são amigos e possuem muitas coisas em 
comum, mas possuem diferenças também. O cenário mostra 
Ana e José na Vila e ilustra coisas que têm em comum: ado-
ram chupar laranja, na laranjeira que existe na vila. A intera-
ção prevista é a criança balançar o iPad e as frutas caírem no 
chão. E também podem mover e espremer as frutas. Possibili-
dade de interação similar encontrada no livro The Tale of Peter 
Rabbit de Beatrix Potter, onde o usuário pode, em determina-
da página, clicar no cenário para que frutas apareçam. Pode, 
ainda, movê-las com o dedo e esmagá-las com um aperto.

Sobre a linguagem visual da narrativa

A linguagem visual e a escrita são sistemas de sím-
bolos criados pela atividade social organizada 
por indivíduos. Atualmente, com o advento das 

tecnologias digitais, a linguagem visual passou a ser ain-
da mais valorizada. As representações simbólicas, devi-
do à mídia, tornam-se cada vez mais sofisticadas, tendo 
por objetivo o diálogo entre o indivíduo e seu contexto 
social.

Na combinação da contação de histórias com re-
cursos de tecnologias digitais, as narrativas são elabora-
das na perspectiva de linguagens múltiplas, possibilitando 
que texto, fotografia, vídeo, áudio e gráficos sejam tradu-
zidos digitalmente e possam ser visualizados simultanea-
mente.

Figura 3: Páginas do livro Fantastic Flying Books  
of Mr. Morris Lessmore.
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Depois de extensa pesquisa sobre a linguagem vi-
sual mais adequada à narrativa proposta, iniciou-se o pro-
cesso de criação do storyboard. Para ilustrar os princípios 
norteadores deste trabalho, cita-se Teixeira et al. (2014), 
que em seus estudos afirma que:

(...) a composição do espaço visual contribui para 
legibilidade e interação em uma interface visual 
digital. Isso pode ser alcançado de forma efetiva 
por meio de parâmetros de utilização dos elemen-
tos gráfico-visuais junto aos princípios de design, 
que contribuem com a leitura, orientando o fluxo 
narrativo e destacando os recursos de interativida-
de. (Teixeira et al. 2014, 12)

Assim, os conceitos e técnicas do Design da Infor-
mação aplicadas ao projeto de linguagem visual colabo-
ram com o processo de interpretação e construção de senti-
do das informações que são disponibilizadas, como podem 
ser vistas nos estudos já realizados do storyboard e das ilus-
trações.

Os primeiros estudos para as ilustrações do livro 
digital estão sendo realizados em paralelo ao desenvolvi-

mento do storyboard. Eles incluem a definição dos persona-
gens, ícones de navegação, páginas de transição, cenários 
para a Libras, etc.

Considerações finais

Em reportagem intitulada Literatura em Libras estimu-
la inclusão e desenvolvimento de crianças surdas, 
publicada no Globo em 2011, Fernanda Brescia diz 

que Histórias em formato impresso ou digital estimulam 
o vocabulário e o ganho de habilidades de crianças surdas. 
As narrativas traduzidas ou adaptadas para a Linguagem 
Brasileira de Sinais (Libras) são as mais indicadas. A repor-
tagem cita a professora e coordenadora do Núcleo de Li-
bras da Faculdade de Letras da Universidade Federal de 
Minas Gerais (ufmg), Elideia Bernadino, para quem o con-
tato com a Libras deve ser incentivado desde cedo. “O quan-
to antes [a criança] tiver contato com a Libras, melhor para 
ela, porque vai ajudar no desenvolvimento cognitivo e ela 
vai adquirir uma língua cedo. O aprendizado da Libras não 
vai interferir no aprendizado do português”, afirma.

Ainda segundo a pesquisadora, as expressões cor-
porais e faciais do intérprete que conta uma história trans-

Figura 4: Tela do livro  
The Tale of Peter Rabbit.
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Figura 5: Primeiros estudos  
do storyboard da narrativa.

Figura 6: Primeiros estudos  
de ilustrações de cenários e personagens.

mitem sentimentos que ajudam na 
integração e no desenvolvimento das 
crianças da comunidade surda. O tex-
to escrito é uma frio para uma pessoa 
que não domina a língua. Por seu tur-
no, na Libras a criança sente a emoção 
narrada.

Vindo ao encontro das ideias 
acima apresentadas, acredita-se que 
o projeto de um livro digital que possa 
ser facilmente acessado em dispositi-
vos móveis e promova uma experiência 
lúdica e interativa reveste-se de gran-
de relevância não apenas para surdos, 
como também para ouvintes.

Junta-se a isso a oportunida-
de de desenvolvimento de um obje-
to nascido de uma parceria entre três 
áreas –Design, Educação, Tecnologia 
da Informação e Comunicação– rea-
firmando a interdisciplinaridade que 
deve permear o desenvolvimento de 
projetos no campo do Design.
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