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Resumo 

O intuito deste projeto é o desenvolvimento de uma interface didática que 

facilite a aprendizagem de língua gestual portuguesa por crianças que frequentem o 

ensino regular. Como podem as crianças do ensino regular comunicar através das 

novas tecnologias, no âmbito educacional? O objeto de estudo tem como foco o 

problema de comunicação existente nas crianças surdas e/ou mudas, quando estas 

são confrontadas pelas suas barreiras diárias, impostas pela nossa sociedade. 

Embora no ensino regular português exista a possibilidade de aprender outras 

línguas, a Língua Gestual Portuguesa (LGP) não faz parte do programa curricular, o 

que condiciona a inclusão da comunidade surda/muda. A ausência de uma filosofia 

de educação bilingue, português e LGP, tem como consequência o distanciamento 

entre as crianças ouvintes e as surda/mudas, o que afeta o desenvolvimento 

emocional e cognitivo de ambos os grupos. 

Vários estudos realizados neste âmbito, no contexto português, concluem que 

este é um assunto que tem impacto na nossa sociedade. Nomeadamente no futuro das 

crianças surdas/mudas, no impasse na sua comunicação, e consequentemente na sua 

qualidade de vida. Daí, a importância deste projeto que tenta alertar para um 

problema da nossa sociedade, mas acima de tudo, contribuir para demolir barreiras. 

Por outro lado, existe também uma forte oportunidade de mercado onde cada 

vez mais as empresas nos alertam para esta necessidade, mostrando a importância em 

saber comunicar da melhor forma possível a mensagem subjacente. 

 

Palavras-chave: IHC, UX, Design, Interface, Experiência do utilizador, 

Interatividade, Cognição, Crianças, Educação, Apps moveis, , Língua Gestual 

Portuguesa 
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Abstract 

The aim of this project is the development of a didactic interface that facilitates the 

learning of Portuguese sign language by children who attend regular education. How can 

children make regular education communicate through new technologies, in the 

educational field? The object of study focuses on the communication problem that exists in 

deaf and / or mute children, when they are confronted by their daily barriers, imposed by 

our society. 

Although there is no regular Portuguese education, there is the possibility of learning 

other languages, Portuguese Sign Language (LGP) is not part of the curriculum, which 

conditions the inclusion of the deaf / dumb community. The absence of a philosophy of 

bilingual education, Portuguese and LGP, results in the distance between hearing children 

and deaf / dumb children, which affects the emotional and cognitive development of both 

groups. 

Several studies carried out in this context, in the Portuguese context, conclude that this 

is a subject that has an impact on our society. Namely in the future of deaf / dumb children, 

without any impasse in their communication, and consequently in their quality of life. 

Hence, the importance of this project that tries to alert to a problem in our society, but 

above all, to contribute to demolish barriers. 

On the other hand, there is also a strong market opportunity where more and more as 

companies alert us to this need, showing the importance of knowing how to communicate 

the underlying message in the best possible way. 

 

Keywords 

IHC, UX, Design, Interface, User Experience, Interactivity, Design, Children, Education, 

Mobile Apps, Portuguese Sign Language 
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Introdução 

 Na sociedade atual, é imperativo sabermos comunicar com o próximo. De todos os 

episódios do nosso quotidiano, não somos capazes de enumerar um em que não necessitemos 

de comunicar. Assim as pessoas que nascem ou ficam sujeitas à perda de um e/ou dois dos seus 

sentidos, sentem-se muitas vezes incompreendidas e dependentes das suas restantes 

capacidades. Quando postas à prova numa situação em que a fala é o meio mais utilizado para 

comunicar, são muitas vezes deixadas ao altruísmo do próximo, pois surge uma barreira 

imposta pela incapacidade de, por um lado, “falar com a voz” e por outro, “falar com as mãos”.  

Avisos sonoros e/ou visuais não são interpretados por todos de igual forma, o que pode 

suscitar que a mensagem subjacente a qualquer peça de comunicação ou mesmo na 

comunicação do dia-a-dia, seja transmitida erradamente. É necessário compreender mais de 

perto a comunidade surda e/ou muda para dotar os indivíduos, cujos seus sentidos não estão 

afetados, de ferramentas que facilitem e permitam a comunicação mais expressiva e alargada a 

todos os outros sentidos, nomeadamente o ato de falar com as mãos.  

 Através do trabalho de investigação realizado pela Sara Ferreira, focado na Língua 

Gestual portuguesa (LGP) é possível reconhecer que a o conhecimento desta língua deveria ser 

alargado para as escolas do ensino público. (Ferreira, 2013, p.56) De modo a possibilitar que as 

crianças surdas e/ou mudas não sejam obrigadas a frequentar um estabelecimento de ensino 

específico. 

No ensino regular português, as crianças não têm acesso a esta língua, deixando assim de 

lado a inclusão da comunidade surda/muda. As crianças que sofrem desta incapacidade têm 

escolas próprias para desenvolverem ao seu tempo a Língua Gestual Portuguesa (LGP). Sara 

(2013) afirma que este facto pode dar origem à criação de imagens negativas sobre a LGP e os 

seus utilizadores.  

Embora as crianças ouvintes do ensino básico regular tenham acesso a ferramentas que 

permitem o seu desenvolvimento na aprendizagem de outras línguas, a LGP não faz parte do 

programa curricular (Decreto-Lei 139/12). No entanto existem escolas de referência espalhadas 

pelo país que oferecem às crianças surdas e/ou mudas a aprendizagem da LGP em simultâneo 

com a língua portuguesa. A educação bilingue para surdos foi reconhecida a partir do Decreto-
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lei n. º3, em 2008. Somente nas escolas bilingue é considerado uma disciplina curricular 

(Decreto-Lei 16/ 18).  

Por outro lado, as crianças surdas são encaminhadas para um ensino ajustado às suas 

necessidades. Aqui elas aprendem não só a LGP como frequentam disciplinas com alunos do 

ensino regular, como é o caso da língua portuguesa. (Ferreira, 2013, p.56) 

Mesmo que exista um ensino especializado na contribuição do desenvolvimento da LGP 

para crianças surdas, o mesmo não acontece no ensino regular contribuindo para a distância e a 

exclusão desta comunidade, provocando no futuro das crianças surdas o impasse na sua 

comunicação e na sua qualidade de vida.  

 

Objetivos 

Na perspetiva do design inclusivo, este deve e merece ser inclusivo em todas as suas 

variações. Só assim será um bom design, se chegar a todos de igual forma e tratamento. Posto 

isto, o presente projeto tem como principal objetivo a criação de uma interface, no qual 

possibilite e alerte para a aprendizagem de LGP, a crianças dos nove aos doze anos a 

frequentar o ensino regular português. Procurando assim, dar resposta a um tema, que dá 

seguimento a outras investigações anteriormente realizadas, como por exemplo, “Língua 

gestual portuguesa (também) para alunos ouvintes numa erebas1” (ROCHA, 2012). Entender 

de que forma pode a língua gestual ser introduzida como educação básica, através das novas 

tecnologias. No que diz respeito ao desenvolvimento e contributo de adultos cada vez mais 

instruídos, compreender em que medida as noções básicas da Língua Gestual Portuguesa 

devem ser integradas na educação das crianças. Assim como, qual o contributo desta 

aprendizagem à priori pensando num adulto mais comunicativo e altruísta.  

Para tal, pretendo compreender quais são as perceções das crianças portuguesas 

relativamente ao universo da comunicação não verbal e como é que este é abordado pelas 

escolas, tanto ao nível do ensino regular como do ensino específico.  

_____________________ 

1 EREBAS - Escola de Referência para Educação Bilingue de alunos Surdos 
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Planeamento 

O planeamento é uma fase muito importante, pois é aqui que se configura o puzzle de 

toda a investigação. Por isso, o planeamento deve ser bem estruturado e detalhado (Silvestre, 

2017), respondendo a três grandes questões: (1) O quê? - qual o objeto de investigação; (2) 

Como? - o que já há feito sobre o assunto, como é feita essa abordagem, como o investigador 

pode contribuir para a temática que pretende investigar e (3) Porquê? - qual o objetivo / a 

finalidade da investigação (Miranda, 2009). 

Para responder a estas perguntas desenhou-se um plano de investigação com quatro 

partes. Na primeira parte, é definido o tema, em seguida é feita a identificação do problema e 

dos objetivos da investigação, tendo como limitações o tempo e a impossibilidade de se 

analisar toda a comunidade surda e todos os profissionais que lidam de perto com esta 

comunidade. 

Na segunda parte do plano, será realizada a revisão da literatura, dando início ao estado 

da arte, a fim de compreender e delimitar regras para o desenvolvimento de interfaces para 

crianças (entre os nove e os doze anos), ao nível da sua aprendizagem.  

Após esta parte, será iniciado o desenvolvimento do projeto que encontra-se dividido 

em três etapas. Primeiramente, será feita uma entrevista a um intérprete de Língua Gestual 

Portuguesa, a fim de compreender quais foram as suas motivações, o seu percurso e 

essencialmente o papel que desempenha perante a comunidade surda. Para complementar esta 

informação, e dado que o projeto a realizar destina-se a crianças ouvintes, pretende-se 

entrevistar também um professor, inserido num contexto de ensino bilingue, com o objetivo de 

conhecer a sua perspetiva perante as dificuldades sentidas no ensino. Estas entrevistas também 

servirão de base à terceira etapa - a realização dum questionário a aplicar à comunidade surda, 

mais concretamente a uma amostra. Com este questionário pretende-se conhecer quais são os 

métodos de aprendizagem de LGP e identificar as dificuldades sentidas no quotidiano desta 

comunidade, devido à falta de acessibilidade. Assim, nesta terceira parte do plano de 

investigação, para entender melhor esta realidade complexa, recorre-se a uma metodologia 

mista numa perspetiva de complementaridade (Flyvbjerg, 2001). As entrevistas, metodologia 

qualitativa, dão a oportunidade de conhecer aspetos subjetivos do tema a investigar, e também 

permitem analisar o tema de diferentes perspetivas. Neste caso, na perspetiva do intérprete de 

LGP e do professor de ensino bilingue. A metodologia quantitativa, o questionário online, 
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permite conhecer a opinião de mais pessoas de uma forma mais objetiva. Embora essa opinião 

não possa ser tão pormenorizada como acontece quando se está a fazer uma entrevista, 

tipicamente é mais fácil encontrar pessoas dispostas a participar no estudo e havendo muitas 

respostas será possível generalizar os resultados (Imai, 2018). 

Na quarta parte do projeto, serão estruturados os pressupostos para a elaboração de uma 

interface destinada a crianças ouvintes, com base no estado da arte e nas conclusões retiradas 

da análise das entrevistas e do questionário. Passando também pela pesquisa do mercado 

inerente ao desenvolvimento conceptual gráfico da interface que facilite estas crianças a 

aprenderem a comunicar com outras crianças da comunidade surda e/ou muda. Por fim, far-se-

á a simulação da integração da interface desenvolvida em diferentes suportes físicos. 
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CAPITULO I – Enquadramento Teórico 

 

1. Design de Interação 

 

1.1.  IHC 

 

Ao longo dos anos, temos assistido a uma despreocupação no que toca à interação do 

homem com o computador. São visíveis as falhas no desenvolvimento desse processo, sem 

retorno possível, nomeadamente, quando o objetivo é desenvolver interações computacionais 

para pessoas com necessidades específicas. Segundo Moran (1981), devem estar presentes nas 

interfaces os sistemas dos quais mantemos contato, por estas serem plataformas nas quais os 

utilizadores têm acesso às funções. O mau desenvolvimento de uma aplicação computacional 

pode gerar uma insatisfação por parte do utilizador, suscitando nele emoções das quais podem 

ser decisivas nesta relação entre o Homem-Computador sendo o fator crítico de sucesso o bom 

desenvolvimento no design da interface. Cada vez mais assistimos ao facto de as pessoas 

consumirem produtos e sistemas complexos, isso “exige interações que consistem em receber 

informações e atuar, baseando-se nelas” (Dul, 2004). 

Esta é uma área multidisciplinar abordando várias disciplinas como a Psicologia, as 

Ciências da Computação, a Ergonomia, a Filosofia, a Sociologia, a Antropologia, a Engenharia 

e o Design (Preece et al. 1994). Com o aparecimento das novas tecnologias da informação 

(TICs) surge a Interação Humano-Computador (IHC) que compreende de que modo o 

utilizador e os dispositivos computacionais podem interagir de maneira a responderem as 

necessidades de quem os utiliza (Galitz, 2003). Esta ideia é também partilhada por Carrol 

(1991) defendendo ainda que “a chave principal para a IHC é entender e facilitar a criação de 

interfaces de usuários”.  

Isto levanta questões sobre o desenvolvimento de sistema computacional para 

Humanos, onde se torna mais viável quando o foco é o utilizador e o seu contexto. Segundo 

Dix et al. (1993) devemos considerar o sistema, o utilizador, o designer e o ambiente de uso/ 

domínio do sistema como base de qualquer processo de desenvolvimento de IHC. Os 

utilizadores, portadores de deficiência, e as suas necessidades específicas 
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raramente são tidas em consideração nos processos de interações entre utilizador-sistema e no 

próprio desenvolvimento do mesmo. Até há relativamente pouco tempo existia ligação entre 

organizações de IHC e pessoas deste segmento (MCMILLAN & STANGOR 1992), pessoas 

que desenvolviam softwares focados nas necessidades específicas nestes utilizadores, obtendo 

sistemas com maior usabilidade para qualquer outro utilizador, trabalhando assim as 

necessidades específicas e abrangendo todos os outros utilizadores não portadores de 

deficiência. Existem várias perspetivas nas quais, ora são centradas no utilizador ou por outro 

lado nos sistemas. 

 

“Inicialmente, o usuário era considerado uma máquina, que tinha que  

aprender a falar a linguagem do computador. Em seguida, com o surgimento da 

inteligência artificial, tentamos considerar o computador como uma pessoa. Nessas duas 

perspetivas, era fundamental dar poder ao sistema. Mais tarde, surgiu a perspetiva de 

computador como ferramenta, que o usuário utiliza para obter um resultado ou produto. 

Atualmente vemos outra mudança de perspetiva, na qual o computador é um mediador da 

comunicação entre pessoas. Nestas duas últimas perspetivas, o foco é no usuário, e não mais 

no sistema.”  

(De souza et al., 1999)  

 
Figura 1 – Perspetivas da área IHC. Fonte: de Souza et al., 1999. 
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A dualidade na perspetiva face ao foco, no desenvolvimento da interação entre o utilizador 

e o computador, é apontada por Padovani (1998). Este defende que a perspetiva centrada no 

sistema foca-se na invenção e implementação de técnicas de desenvolvimento e modelação de 

sistemas hipertextuais. Em contraste, a perspetiva centrada no utilizador tem como foco as 

interações entre este e o sistema hipertextual, considerando que esta é uma tarefa real do 

utilizador ao usar o sistema desenvolvido. 

 

“O termo interface é aplicado normalmente àquilo que interliga  

dois sistemas. Tradicionalmente, considera-se que uma interface homem-máquina é a parte 

de um artefacto que permite a um usuário controlar e avaliar o funcionamento deste artefacto 

através de dispositivos sensíveis às suas ações e capazes de estimular sua perceção. No 

processo de interação usuário-sistema a interface é o combinado de software e hardware 

necessário para viabilizar e facilitar os processos de comunicação entre o usuário e a 

aplicação. A interface entre usuários e sistemas computacionais diferencia-se das interfaces 

de máquinas convencionais por exigir dos usuários um  

maior esforço cognitivo em atividades de interpretação  

e expressão das informações que o sistema processa”  

(Norman, 1986). (De Souza et al., 1999, p). 

  

A interação é um processo que engloba as ações do utilizador na relação com a  interface de 

um sistema nomeadamente as suas interpretações sobre as respostas reveladas pela mesma. (De 

souza et al., 1999). 

 

Figura 2 – Processo de interação humano-computador. Fonte: de Souza et al. (1999). 
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A interface desempenha um papel crucial na opinião dos utilizadores dos sistemas como um 

todo e a sua qualidade e eficácia tem uma enorme influência no sucesso do mesmo. 

Atualmente, as interfaces estão a crescer na sua complexidade, sendo necessário estudar e 

implementar interfaces inteligentes com o intuito de moldar o seu desempenho às necessidades 

e preferências dos utilizadores, personalizando a interação entre o utilizador e os sistemas 

computacionais baseado no modelo de utilizador1 (Baranauskas e Rocha 2003). 

 

This is, where user satisfaction enters the game- neither precision or recall as a measure of 

theoretical system performance can be used ti describe a sistem´s quality 

… In HCI however the scale on which adaptive systems should be  measured is by user 

satisfaction  (Müller, 2002, pág. 59 -167 )  

 

Seguindo esta lógica, será que até à data os sistemas desenvolvidos estão a beneficiar o 

utilizador ou, por sua vez, a prejudicar as suas ações? Segundo Norman (1986), a produção de 

uma interface deve ter como foco a usabilidade, permitindo, sem dificuldades, a interação. Este 

aborta a usabilidade de como a característica que determina se um produto é ou não 

compreendido, tornando-o memorável, sem provocar dificuldades ou erros na ação do 

utilizador, fornecendo o nível máximo de satisfação para quem utiliza a interface. Através da 

teoria de Donald Norman, entendemos que esta deve efetivamente corresponder e resolver a 

tarefas para os quais foi projetada, frisando ainda que não basta só considerar a usabilidade do 

sistema, mas sim a sua acessibilidade pois esta pode ser usável para o utilizador, mas 

inacessível para os utilizadores com necessidades específicas. 

De acordo com o autor, quanto mais visível forem as funções do sistema, mais rapidamente 

o utilizador sabe ou não como deve agir, se este não sentir qualquer retorno de informação 

(feedback) por parte do sistema ele irá desistir em continuar a interação. A possibilidade de 

ação do utilizador deve ser limitada através de restrições das quais este já espera, mostrando-se 

claras na sua funcionalidade. Estas restrições podem ser no campo físico ou psicológico, no 

qual se revela uma inibição da ação onde o utilizador cria expectativas conscientes das 

consequências da ação. Por fim, o autor traz para esta temática um termo bastante interessante 

no qual nos ajuda a compreender que se uma ação for apropriada para o utilizador, então 

 

1 Modelo de utilizador  é uma representação dinâmica sobre qualquer sistema ou objeto, que evolui naturalmente na mente de 

um sujeito. Fonte: Norman (1983) apud Baranauskas e Rocha (2003). 
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deverá ser visível, caso contrário se esta for inapropriada deverá ser invisível. Com isto, o 

autor, dá-nos a conhecer um modelo conceptual intitulado de Affordances.2 

Cada vez mais assistimos à procura, por parte das pessoas, de interfaces que lhes façam 

sentir úteis, ou seja, que os faça sentir confortáveis no que toca ao próprio conhecimento. Nesta 

lógica, de maneira a proporcionar interfaces mais próximos do utilizador, surgiram algumas 

propostas de adaptação às características de cada utilizador.  A geração futura de interfaces, 

intituladas como interfaces inteligentes, são exemplo disso, carregando com elas benefícios 

para os utilizadores. Entram na vida do utilizador, auxiliando na adaptação do sistema, na 

sensibilidade do texto e na assistência nas próprias tarefas. Da mesma forma que as interfaces 

tradicionais, as interfaces inteligentes devem corresponder a uma facilidade na aprendizagem e 

respeitarem a usabilidade, com a vantagem de promoverem benefícios para os utilizadores 

(KAUFMANN, 1998), por exemplo. 

A procura de soluções cada vez mais intuitivas fez com que o design de interfaces de 

sistemas interativos se tornasse uma subárea da IHC (NETO, 2013). Autores como Nielsen e 

Loranger (2007) definem a IHC como uma ferramenta de qualidade intrinsecamente associada 

à facilidade de utilização, à rapidez, à eficiência, assim como à memorização, à margem de 

erro e ao grau de satisfação ao utilizar relativamente a um dispositivo computacional. Todos 

estes atributos dizem respeito também à usabilidade da interação. (Rogers, Sharp,Preece, 2013; 

Rocha, Baranauskas, 2003) 

Benyon (2011) afirma que é necessariamente no foco do ser humano que os sistemas 

interativos favorecem as pessoas e por sua vez contribuem para que os seus utilizadores tomem 

partido dos atributos das interações.  

Uma interface compreende no sistema aspetos da interação de quem utiliza. Segundo Moran 

(2004) é na interface “que os usuários esperam muito mais do que um sistema usável, eles 

também buscam uma experiência agradável e interessante”. Portanto a interface de um sistema 

é uma ferramenta que providencia aspetos para o processo de comunicação.  

 

 

2 Termo cunhado por J.J Gibson e significa, cf. sua definição: “As affordances do meio ambiente são o que ele oferece para o animal, aquilo que o 

ambiente fornece ou de que dispõe, seja para o bem, seja para o mal. O verbo afford (dispor) encontra-se em dicionários, mas o seu substantivo não. 

Eu o inventei. Por meio dele quero dizer algo que se refere ao mesmo tempo ao ambiente e ao animal, de uma forma que nenhum termo existente o 

faz. Implica a complementaridade do animal e do ambiente…” Gilbson, James. J. The Ecological Approach to Visual Perception, 1979 (p.127) 



 

 

 

 

10 

1.2. DESIGN DE INTERFACES 

 

A importância do investimento de design no desenvolvimento de uma interface prende-se 

ao facto de uma interface mal desenhada conduz ao fracasso do sistema, mesmo que estejam 

bem definidos os princípios e as tecnologias aplicadas.  

As pessoas comunicam e interagem no seu dia a dia, por isso é necessário pensar como 

estas agem. De modo a compreender como um utilizador vai interagir deve-se primeiramente 

pensar como vai ser essa interação, de maneira a evitar o fracasso.  O design de interação 

conduz ao desenvolvimento de produtos ou serviços interativos que contribuam para a 

comunicação e interação das pessoas no seu quotidiano (Sharp, Rogers & Preece, 2011).  O 

resultado deste desenho deve, portanto, ser útil e só será se o utilizador souber como interagir 

com o sistema, por isso o desenvolvimento de interações para o sistema deve ser centrado na 

perspetiva do utilizador.  

A usabilidade é o termo usado para medir a qualidade da interação de um sistema, produto 

ou serviço é a medida em que estes podem ser utilizados por um determinado tipo de 

utilizador, na sua eficácia, eficiência e satisfação num contexto específico. (Standart ISO 9241-

210, 2010).   

Segundo Krug (2005) , o sistema deve contribuir para as necessidades do utilizador, sendo 

útil. Deve ainda ser facilmente aprendido e memorável nas ações do utilizador. O sistema tem 

que demonstrar eficácia no seu objetivo e eficiência na exploração de meios. Deve por fim ser 

desejável e divertido para quem utiliza.  

Portanto, para o design de interação importa o utilizador, a sua ação, o seu contexto e a 

tecnologia. As principais preocupações para Preece, Sharp & Rogers, (2011) são que o 

desenvolvimento de sistemas interativos, o apoio à comunicação e interação não se limita ao 

sistema em si. Estes devem criar experiências de qualidade ao utilizador, sendo necessário para 

isso o envolvimento de fatores interdependentes como o contexto de uso, compreender as 

acões e os diferentes tipos de cultura, segmentando assim os utilizadores. A ideia de 

multidisciplinaridade também está presente nestas preocupações, deve ser possível conciliar 

ideias oriundas de outras disciplinas, para obter um conhecimento diversificado.  

Os campos interdisciplinares no design de interação passam por disciplinas e práticas de 

design como Ergonomia, Psicologia, Informática, Engenharia, Ciências Sociais, Sistemas de 
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informação, Ergonomia Cognitiva, Interação com o utilizador, Design gráfico, de produto, 

industrial e até mesmo artístico ( www.envis-precisely.com [acesso em 05/01/2020] ) 

Realço assim oito princípios do design de interação (Shneiderman, 1987; Shneiderman & 

plaisant, 2009) onde numa primeira instância é relevante que o sistema, produto ou serviço 

interativo, transmita empenho para atingir a consistência. Em segunda, a permissão de uso 

frequente de atalhos para não limitar as ações dos utilizadores. Em terceiro lugar, a expectativa 

de um feedback informativo por parte do utilizador, logo depois, a importância das interações 

serem pensadas como sequências de ações em grupo. O quinto princípio prende-se com a 

prevenção de erros e a possibilidade do utilizador lidar facilmente com eles. As interações 

devem permitir um retorno das ações. Em sétimo lugar, deve apoiar o locus interno de 

controlo. Por fim, a carga de memória deve ser reduzida, o utilizador não deve pensar muito 

para realizar as suas ações.   

O papel do designer deve corresponder ao apoio na criação de um modelo mental do 

sistema por parte do utilizador, de modo a apelar o mínimo ao seu sistema cognitivo. Deve 

respeitar a usabilidade, consistência e simplicidade para privilegiar a visibilidade das 

affordances, das restrições e dos mapeamentos. Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) o 

design de interação é focado na experiência do utilizador para que o objetivo traçado no 

desenvolvimento de uma interface seja correspondente às expectativas do utilizador.  

  

“The answer is that all of the design rules are based on human psychology:  

how people perceive, learn, reason, remember,  

and convert intentions into action.”  

 Johnson 

 (2010, p. 13) 

 

Segundo o autor, os princípios do design são baseados na psicologia humana, ou seja na 

forma como as pessoas pensam e agem, portanto o utilizador é relevante para definir e 

comprometer o design de interface, por ter impacto na avaliação e decisão de requisitos da 

mesma. Compreender as características dos utilizadores dependem das preferências da 

interface, da propensão para a utilização da mesma e o modo como o utilizador interage. Uma 

boa questão seria em que medida é que a dimensão afetiva é importante para a qualidade da 

interação. Segundo Peter & Beale (2008, p.1), nas interações tornamo-nos conscientes das 

http://www.envis-precisely.com/
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nossas emoções por isso deve existir um maior envolvimento com os afetos por parte das IHC, 

investigando os princípios que lhe estão subjacentes.   

Apesar de não existir um consenso entre os investigadores, a definição de emoções aparece 

como um estado, antecedente e consequência da cognição e outros aspetos psicológicos. A 

emoção é um conjunto complexo de interações entre fatores subjetivos e objetivos, mediado 

por sistemas neurais e hormonais (Kleinginna & Kleinginna,1981). 

Scherer (1996) afirma que as emoções são respostas funcionais e organizadas a exigências 

do meio que preparam e motivam a pessoa para liderar com as implicações destas exigências. 

Segundo Clore & Schnall (2005) as emoções são induzidas de estados afetivos ou de um 

núcleo de afetos atribuídos por estímulos (Zhang, 2013). Pode existir uma confusão entre 

emoções e estados de humor que, segundo Bagozzi et al. (1999) e Sherer (1996) estes estados 

são mais difusos e com mais duração. Contrariamente, as emoções apresentam maior 

intensidade, brevidade e urgência psicológica que os estados de humor (Mowen, 1994).  

Para trabalhar as emoções do utilizador é necessário conhecer as suas características mais 

afetivas. Segundo Bagozzi, Gopinath & Nyer (1999), os afetos assumem um carácter amplo, 

designando assim as emoções, estados de humor, sentimentos e atitudes. Fredrickson e 

Branigan (2001) afirma que este conceito é abrangente referindo-se à acessibilidade de 

sentimentos conscientes, salientando os traços afetivos da personalidade do utilizador. Para 

definir o conceito de afeto Zang (2013, p.247) diz ser “umbrella term” para todo este conjunto 

de experiências afetivas. 

Existem algumas abordagens teóricas sobre a dimensão afetiva. Picard (1997), aponta que 

os sistemas afetivos computacionais procuram reconhecer a emoção de quem utiliza, modelar-

se a esses estados afetivos, adaptar-se perante esses estados e por fim, expressar emoções. 

Contrariamente, a abordagem do design de sistemas emocionais direciona-se de modo a 

atender os processos emocionais no desenvolvimento do design de sistemas interativos 

(Norman, 2002). Nos estudos em que se verifica se os sistemas afetivos fazem parte do estudo 

da experiência do utilizador com os sistemas interativos, verifica-se que os afetos negativos 

dificultam a realização de ações mais simples. Segundo Norman (idem), os aspetos positivos 

podem auxiliar na execução de tarefas mais complexas. Esta abordagem permite chegar a duas 

componentes como o Design Emocional e a Avaliação da Interface. As emoções originam 

outras emoções, deste modo as emoções positivas geram padrões de pensamento abertos à 

informação. Consequentemente a capacidade de integrar diversos tipos de informação aumenta 
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(Isen, 1990). Assim as emoções positivas, provocam no utilizador um maior foco de atenção 

(Fredrickson & Branigan, 2005). 

 Em suma, afetos positivos provocados ao utilizador, aumenta a sua precessão da 

interface, encaminha-o a recorrer de recursos mentais, facilitando, assim, o uso e a experiência. 

Os designers de multimédia têm o papel de compreender como podemos influenciar este 

processo, a fim de proporcionar impacto emocional no utilizador. De modo a desenhar uma 

interface válida, Nielsen (1994) e Norman (2002), entre outros, definiram heurísticas e 

diretrizes (guidelines) de usabilidade. 

 

 

1.2.1. HEURÍSTICAS 

 

Estas orientações são regras básicas para quem tenciona desenvolver interfaces, permitindo 

aos designers antever e corrigir falhas na usabilidade do sistema. Segundo Preece et al. (1994), 

conseguimos prever esses erros através da experiência de outros utilizadores ou conhecimentos 

de psicologia, que surgiram com a criação de boas práticas de Mullet e Sano (1995).  Em 2001, 

Lynch e Horton, conceberam também um conjunto de regras.  Segundo Gong e Tarasewich 

(2011) as heurísticas de Shneiderman e Plaisant (2009) são utilizadas pelos investigadores para 

avaliarem as interfaces móveis. 

A visibilidade do estado do sistema é a primeira heurística de Nielsen (1994). Nesta 

heurística o design de interface é tratado com o objetivo de garantir uma comunicação 

transparente para garantir ao utilizador a melhor decisão.   

Caso o utilizador sinta que existe falta de informação isso equivale a falta de controle sobre 

o sistema. Ou seja, se existir uma interação, a expectativa do utilizador é receber em troca um 

feedback que aprove ou reprove a sua ação.  Somente deste modo o utilizador tem consciência 

do estado atual do sistema e direciona a interação do mesmo.   

Pressman (2002) destaca o lado visual como estética. No entanto, o design visual de uma 

interface é mais do que isso pois trata assuntos como a legibilidade e a funcionalidade (Garrett, 

2003).   
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Assim para o desenvolvimento de uma interface, numa primeira instância, devemos 

proceder à pesquisa dos interesses do utilizador para que sejam estabelecidos os objetivos da 

mesma (Garrett (idem)). 

 

 

 

 

 

Figura 3- Relação entre usabilidade – IHC, DCU e UX 
Fonte: Adaptada de Lowdermilk (2013) 

 

A experiência do utilizador é relevante devido a sintetizar o processo de interação que este 

tem com um determinado sistema (Figura 3). É notório que envolve, não só a sua experiência, 

como também o grau de satisfação relativo às funcionalidades de um sistema que se tornam 

cativantes conforme as reações emocionais e comportamentais dos utilizadores (Ellwanger , 

Rocha e Silva, 2015). 

O desenvolvimento de um processo de Design de Interação (PDI) diz respeito ao design de 

sistemas interativos como também ao planeamento e prevenção das interações que podem 

existir por parte dos utilizadores.  Ellwanger , Rocha e Silva (2015), afirmam que, proveniente 

da IHC, o processo de DI traz a interface computacional de designers e utilizadores para 

anunciar a usabilidade como um dos pressupostos para que seja possível ter sistemas úteis, 

seguros e fáceis de manipular.  

A investigação de Bonsiepe (1997ª) realça o desenvolvimento da produção de uma interface 

gráfico-digital como área de atuação do design, pois vai além da usabilidade, preocupando-se 

desde os elementos visuais à cognição do utilizados. Lemos (1997) partilha da mesma ideia na 

medida em que uma interface digital atua como um medidor cognitivo. 

Em suma, as boas práticas e heurísticas a ter em consideração, segundo Nielsen (2005) no 

desenvolvimento de interfaces / sistemas, devem passar pela visibilidade do sistema que 

consiste na informação que é oferecida aos utilizadores por parte do sistema, por exemplo, 

através do feedback dentro do tempo expectável. O autor acredita que a consciência do 
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utilizador ao saber o estado do sistema permite que aprendam com as suas interações anteriores 

e determinam assim os seus próximos passos.   

A combinação do sistema e o mundo real, permite uma linguagem familiar e um 

mapeamento natural e orgânico construindo assim uma experiência intuitiva. O uso do controlo 

e a liberdade do utilizador, deve estar presente no sistema a fim de promover uma sensação de 

liberdade e confiança nas ações do utilizador evitando assim um possível sentimento de 

frustração.  

A consciência e padronização é relevante na interação entre a interface e o utilizador, para 

isso, Jakob Nielsen (2005), afirma que, as pessoas passam maior parte do tempo a utilizar 

produtos digitais diferentes e que as suas experiências definem as suas expetativas. Este ponto 

no desenvolvimento da interface pode aumentar a carga cognitiva dos utilizadores, forçando-os 

a aprender algo que desconhecem.  

A prevenção de erros, deve encontrar a compatibilidade entre o modelo mental do 

utilizador e o design da interface. O reconhecimento vem minimizar a carga de memorização 

do utilizador por isso devem ser visíveis ou facilmente recuperáveis, reduzindo assim o esforço 

cognitivo do utilizador. A flexibilidade do sistema e a sua eficiência, através de atalhos por 

exemplo, pode facilitar e acelerar a interação do utilizador. O design estético e minimalista 

garante que o conteúdo e o design visual estejam alinhados com o essencial, pensando nos 

objetivos do utilizador. Ajudar o utilizador a reconhecer erros, diagnosticá-los e recuperá-los 

permite que as mensagens sejam expressas numa linguagem simples e objetiva de maneira que 

os utilizadores as compreendam e reconheçam. Por fim, deve ter presente ajuda e 

documentação que permitam os utilizadores a compreender como concluir as suas tarefas, por 

exemplo. 
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1.2.2. COGNIÇÃO 

O ser Humano possui processos cognitivos aos quais recorre no seu quotidiano como o caso 

das memórias de infância, do conhecimento que este já tenha adquirido, da sua perceção e 

atenção. Estes processos influenciam as ações cognitivas como armazenar. aprender, receber 

informação e saber usá-la, bem como memorizá-la.   

Neisser (1967) afirma que a cognição humana deve ser compreendida como um conjunto de 

processos envolvidos na aquisição, armazenamento, transformação e recuperação de 

informação. Na área da multimédia, a cognição tem relevância para estudos de 

desenvolvimento de interfaces, acrescenta a este desenvolvimento vários benefícios.  

O utilizador que interage com mais do que uma interface necessita de recorrer aos processos de 

cognição, processos estes que nos dão a conhecer as limitações cognitivas dos utilizadores e as 

suas expectativas. A relevância ganha força com o contributo para o desenvolvimento de 

teorias e métodos para o desenvolvimento de melhores sistemas interativos.  

Segundo Matterlart (1996), somos uma espécie visual onde 80% da informação que retemos 

provem do sentido da visão. O Homem reage a fatores como as cores, a orientação, o tamanho, 

a hierarquia e densidade da informação. (Stevenson, Bruner & Kumar, 2000). E a atenção que 

o utilizador possui é, em si mesma, um processo de seleção porque o cérebro tem uma 

capacidade limitada de processar informação (Wood, Cox & Cheng, 2006). Autores como 

Welsh, Chua, Weeks e Goodman (2007) afirmam que é um conjunto de processos que 

contribui para dedicar a capacidade limitada de processamento de informação à manipulação 

intencional de um subconjunto de informação disponível.   

A “Atenção é um processo de seleção (…), requerido porque o cérebro tem uma 

capacidade limitada de processar informação” (Wood, Cox, & Cheng, 2006). Neste processo 

de seleção e processamento seletivo, requerido porque o cérebro tem essa capacidade limitada, 

abordamos a atenção visual e a atenção auditiva. Segundo Goodman et. al. (2007), a atenção é 

um conjunto de processos que permite dedicar a nossa capacidade limitada de processamento 

de informação à manipulação intencional de um subconjunto da informação disponível. 

Normalmente o utilizador recebe mais informações do que a que na realidade consegue 

analisar, não conseguido, portanto dar atenção a tudo o que o rodeia. A sua atenção é 

maioritariamente focada pela cor, o equilíbrio, os espaçamentos, e o layout que salientam os 
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conteúdos, estas informações devem estar estruturadas para mais rapidamente prender a 

atenção do utilizador. 

O design ancorado em modelos de arquitetura cognitiva (Silva, 2015) permite evitar o que 

se pode designar por situações de “mau design”, ou seja, quando algo não se explica por si 

mesmo. Como exemplo de más práticas do Design, podemos atualmente observar um forte 

crescimento de carros elétricos nas estradas. Esta revolução foi pensada para o bem do planeta, 

emitindo menos gases, no entanto, será que esta era a solução? O problema é que estes carros 

foram desenhados para esse propósito no qual se alia também a estética. Será que quem os 

projetou pensou no facto de estes não produzir a mesma sonoridade que um carro normal 

transmite aos peões? Ora um peão que não possua um dos sentidos, nomeadamente a visão irá 

certamente seguir o seu padrão habitual e seguir a sua ação pelo som o que pode originar 

grandes dificuldades para o mesmo. A falha está assente na fraca conceção de um produto no 

qual foi apenas pensado para quem o usa, tornando-o inacessível para quem tem necessidades 

específicas discriminadas anteriormente, no entanto, essa falha no sistema foi retificado assim 

que foram visíveis as consequências na qualidade de vida das pessoas. Existindo assim novos 

carros elétricos com maior sonoridade.  

Outro exemplo, são os relógios que possuem quatro botões, dois de cada lado. Qualquer 

utilizador ao adquirir o produto irá certamente demorar para compreender como este funciona, 

indo por tentativa e erro até acertar e memorizar as suas próprias ações. Este não possui 

nenhum modelo conceptual no qual ajuda o utilizador a compreender como deve ou não agir, 

este tem consciência do que quer fazer, mas o nível de satisfação baixa à medida que não 

consegue à partida ter o feedback esperado. Norman diz que um bom modelo conceptual 

permite que consigamos prever as consequências da nossa ação e que sem ele “operamos às 

cegas”. (Norman, 2002, p.38). Na sua perspetiva, os princípios psicológicos podem ser 

seguidos para tornar estas coisas compreensíveis.  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4 – Modelos conceptuais.Fonte: Norman, D.A (2002)  
The Design of Everyday Things (pág. 224) 
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A minha perspetiva, não devemos pensar muito para usar, deve ser intuitivo e a 

possibilidade de falha/erro ser reduzida. Norman (2002) afirma que quando pensamos muito na 

maneira como devemos usar ou não determinada coisa, estas deveriam dar-nos respostas, sem 

necessidade de palavras ou símbolos e principalmente sem termos a necessidade de errar para 

aprender como usar.  

Desta forma, a melhor maneira de conseguir prever este mau funcionamento das coisas é 

existir sempre um modelo conceptual que nos permita antecipar as consequências das nossas 

ações. Relativamente a estes exemplos anteriormente descritos, os modelos não precisavam de 

ser necessariamente complexos, seria apenas necessário mostrar ao utilizador qual o 

relacionamento entre as suas ações versus consequências. Seguindo deste modo o modelo 

conceptual do utilizador.  

Segundo Neisser (1967), a psicologia cognitiva refere-se ao processo pelo qual a entrada 

sensorial é transformada, reduzida, elaborada, recuperada e usada. Este afirma que a cognição 

humana é entendida como um conjunto de processos envolvidos na aquisição, armazenamento, 

transformação e recuperação da informação. A cognição envolve processos como a atenção, a 

precessão, a memória, a aprendizagem, a linguagem e o pensamento, no qual permitem a 

realização de atividades cognitivas. Na minha perspetiva de designer, para o Design de 

interfaces, a cognição desempenha um papel fundamental pois qualquer interação com a 

interface envolve o processo cognitivo, sendo importante para atender a estes processos e às 

limitações dos utilizadores. Deste modo, permite compreender o que pode ou não ser esperado 

pelos utilizadores, fornecendo elementos para identificar e explicar a natureza e causas dos 

problemas que os mesmos encontram. A cognição favorece ainda o desenvolvimento de 

teorias, ferramentas de modelação e métodos para projetar melhores sistemas interativos.  

 O utilizador tem preferência em funcionar recorrendo ao processo automático, por isso 

evita interfaces com informações excessivas. A perceção que os utilizadores têm sobre um 

determinado sistema, refere-se à organização e interpretação da informação, sendo um 

processo ativo e construtivo, seletivo, individual e interage com a interface em função do modo 

como este percebe a interface. Outro recurso que os utilizadores procuram é o processo por 

memória, que define todos os processos e estruturas mentais que estão envolvidos na aquisição, 

retenção e recuperação da informação. Enquanto processo cognitivo, a memória pressupõe a 

existência destes mesmos três processos acima referidos. É fundamental que as interfaces 

apelem ao reconhecimento e menos à recordação, não sobrecarregando a memoria do utilizador 
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com demasiadas instruções. Estas devem proporcionar diversas formas do utilizador codificar a 

informação para se recordar onde a guardou. Os seres humanos acabam por desenvolver as 

suas próprias teorias ou modelos para compreender mais sobre ITH, estes designam-se por 

modelos conceptuais.  

Um modelo mental é uma representação dinâmica e adaptada face a uma interface 

específica, este orienta o utilizador sobre como este deve utilizar o sistema e o que deve fazer 

em caso de um sistema diferente ou em situações inesperadas. Este modelo pode ter algumas 

implicações, no modo de interagir com a interface é baseado em inferências e expectativas 

prévias sobre o modo de interação e é suportado pelos modelos mentais e pelos modelos 

conceptuais do utilizador. Estes modelos mentais são parciais, instáveis e sujeitos a mudanças. 

Podem ser inconsistentes, não-científicos e estar baseados na intuição sobre o funcionamento 

do sistema, não apresentarem limites claros, confundindo-se com modelos mentais de sistemas 

similares.   

A relevância de ter em consideração as dimensões afetiva e motivacional no design de 

interface é o facto de estas serem dimensões que valorizam acima de tudo a experiência do 

utilizador. As emoções são o foco no processo de qualquer projeto de design de interface, pois 

abordam e trabalham com áreas de influência do utilizador. Nomeadamente a motivação do 

mesmo, a aprendizagem, as suas decisões e comportamentos. Na área de investigação do 

design emocional tem sido dado como foco à emoção que o utilizador experiência quando este 

tem contacto com algum sistema. (Demir et al., 2009). Com este desenvolvimento na área, as 

investigações deixaram-se de focar nos fatores cognitivos para dar lugar ao interesse por 

fatores inerentes a dimensão emocional do utilizador. Um sistema desenvolvido assente nas 

dimensões afetiva e emocional garante o controlo na tomada de decisão do utilizador, 

orientando e valorizando as suas memórias em detrimento de outras (Reeves & Nass, 1996). 

Assim as emoções estão interligadas às atitudes, decisões e comportamentos dos utilizadores, 

influenciando as interações (Forlizzi & Battarbee, 2004). Desmet (2002) afirma que estes 

aspetos que influenciam as interações e dão origem a respostas mais emocionais e mais 

complexas com maior complexidade emocional que são iguais às respostas que se 

experienciam ao interagir com outro ser humano. Segundo Scherer (1996), as emoções como 

respostas funcionais e organizadas que antecipam o utilizador e o motivam a lidar com as 

implicações/problemas fazem parte da adaptação ao sistema.  
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Segundo Spillers (2004), a emoção ocupa um lugar fundamental no design por ser um 

fator diferenciador e competitivo, tornando as interfaces mais atrativas captando a atenção do 

utilizador (Gorp & Adams, 2012) e de mais fácil aprendizagem (Norman, 2004). Deste modo, a 

resposta sob a experiência do utilizador e as suas emoções perante uma interface, são o fator 

determinante para a preferência do mesmo numa interface específica. Para Norman (2002) o 

design deve ser o reflexo das características naturais das pessoas e do seu contexto, não 

contendo instruções e sim explicações breves e simples. Caso essa informação venha a induzir 

o utilizador em erro então o design terá falhado. 

As emoções representam um conjunto complexo de interações entre os fatores subjetivos 

e objetivos (Kleinginna & Kleinginna , 1981). Estes fatores originam as experiências afetivas, 

geram processos cognitivos, e orientam o comportamento para os verdadeiros objetivos. 

Convém, no entanto, definir o que se entende por emoção e por estados de humor. A emoção 

por um lado apresenta maior intensidade, brevidade e urgência psicológica que os estados de 

humor (Mowen,1994) e por sua vez, o estado de humor do utilizador é mais difuso, com maior 

duração e não é despertado por um acontecimento. (Bagozzi et al., 1999; Scherer, 1996). 

Contudo, o afeto assume um carácter amplo, abordando as emoções e os estados de 

humor, sentimentos e/ou atitudes. (Bagozzi Gopinath & Nyer, 1999). A relevância desta 

dimensão afetiva centra-se na possibilidade de medir as emoções dos utilizadores, abordando 

questões mais profundas e necessidades específicas dos mesmo de modo que elimine 

sentimentos de frustração e otimize o desempenho da experiência.  

Assim, a dimensão afetiva e motivacional é um fator importante para a obter qualidade 

na interação entre Humano-Computador. Dentro desta dimensão existem ainda abordagens 

relativamente aos sistemas afetivos computacionais e do design de sistemas emocionais. 

Segundo Picard (1997), os sistemas afetivos computacionais reconhecem as emoções do 

utilizador, modelam os seus estados afetivos e adaptam-se aos estados afetivos detetados 

expressando emoções. Relativamente ao design de sistemas emocionais, Norman (2002) 

procura trabalhar sob processos emocionais no processo de desenvolvimento de sistemas 

interativos. Segundo Norman (2002), estes sistemas são investigados sob a análise da 

experiência do utilizador com os sistemas interativos, verificando que os aspetos negativos 

podem prejudicar a realização das tarefas e que por sua vez, os afetos positivos vêm facilitar a 

realização de tarefas mais complexas. As implicações para o design de interface são visíveis 
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em contextos de frustração, onde o utilizador tem dificuldades em lidar com interfaces mais 

complexas por se encontrarem num estado afetivo negativo. 
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1.2.3. ESTÁGIOS DE DESENVOLVIMENTO 

O design para crianças requer abordagens distintas de usabilidade, bem como de conteúdo 

que devem ser específicas para crianças de diferentes faixas etárias. Consideremos as diretrizes 

sobre a estrutura da interface, por exemplo, o posicionamento do menu e quantos items este 

deve incorporar, são determinadas pelas características e limitações do cérebro do ser humano 

que está intimamente ligado ao estágio de desenvolvimento da criança (Silva, 2020). 

No entanto, também há que ter em conta as alterações comportamentais das crianças. O 

estudo realizado por Sherwin e Nielsen (2019) permite identificar duas principais mudanças no 

comportamento das crianças. Por um lado, as crianças passam mais tempo com os dispositivos 

do que há oito anos atrás, ganhando cada vez mais noção das especificidades que podem e 

devem funcionar na interface. Por outro lado, existe nas crianças uma vontade de contornar 

dificuldades, ou seja, elas sentem-se confortáveis para experimentar abordagens diferentes 

antes de desistir por completo.  

Concluindo assim que a usabilidade para crianças e adultos são diferentes, e que desenhar 

para crianças requer diretrizes de usabilidade distintas das dos adultos. Contudo, as 

especificidades que facilitam a interface para adultos também são facilmente reconhecidas por 

crianças, apostando num design válido e simplificado (Anexo 2, ibidem) 

Nesse estudo de UX infantil (ibidem), foi possível constatar que existe claramente essa 

necessidade de atingir faixas etárias mais restritas quando projetamos para crianças, afirmando 

que não existe “design para crianças” reconhecido universalmente. Por isso, os autores 

identificaram três grupos de crianças entre as faixas etárias dos três aos cinco anos, dos seis aos 

oito anos e dos nove aos doze anos. Cada grupo revela comportamentos, capacidades físicas e 

cognitivas diferentes.  

Consequentemente é preciso conhecer as características das crianças em cada faixa etária. 

Como perspetivo trabalhar para um nicho específico, irei optar por abordar mais a faixa etária 

entre os nove e os doze anos de idade, afim de conhecer melhor as suas necessidades. Segundo 

o Lynn R. Marotz & K.Eileen Allen (2013) o intervalo de idades entre os oito anos e o início 

da adolescência é considerada uma experiência pacífica tanto para as crianças como para os 

pais. Os autores alertam para o facto de, apesar destas crianças já não serem totalmente 
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crianças também não são consideradas adultos capazes, suscitando assim algumas tensões na 

sua personalidade, como autoconceito, autoestima e o desejo de ser autónomo. Consideram 

também que o estágio de desenvolvimento das crianças, entre os nove e os doze anos, é 

marcado pela vontade do conhecimento e compreensão do mundo. A Língua começa a 

afeiçoar-se à de um adulto, tornando a sua forma de pensar mais complexa. Também que 

noções como causa-efeito e a lógica para solucionar problemas são mais utilizadas nestas 

idades para descobrir como as coisas funcionam na prática. 

Walvoord (2010) suscita uma perspetiva na qual as crianças do género feminino 

experienciam um crescimento físico mais significativo do que as crianças do género masculino, 

devido a alteração hormonal associada à puberdade.  

É nesta altura em que as crianças começam a ter noções de estereótipos pré existentes na 

sociedade, existindo pouca tolerância para ultrapassar os limites de género no comportamento 

de uma criança do género masculino e vice-versa (Marotz & Allen, 2013 ; Ewing & Troop- 

Gordon, 2011). Segundo Graber & Nichols (2010), é nesta altura que devem ser introduzidos 

conceitos como saúde pessoal, abuso de substâncias prejudiciais e educação sexual, afim fazer 

compreender a importância nas decisões sérias de longo prazo na vida das crianças.  

Lynn R. Marotz e K.Eileen Allen (2013, p.192), referem que as crianças com idades 

compreendidas entre os nove e os dez anos tendem a ter poucos picos emocionais, ficando 

mais maduras aos dez anos. Afirmam que isto é reflexo de um lar onde existe segurança e 

conforto. Segundo Trudeau e Shephard (2010) a atenção destas crianças é positiva em relação à 

prática escolar, no entanto elas procuram oportunidades para ser mais ativas dentro da sala de 

aula, com um foco significativo em atividades ao ar livre.   

Na perspetiva de Barnett et. Al. (2010), o desenvolvimento motor das crianças com nove e 

dez anos de idade, é marcado pelo aprimoramento contínuo das habilidades motoras, notório 

nas crianças de género feminino. Observando o desenvolvimento percetivo-cognitivo, estas 

crianças desenvolvem a capacidade de raciocionar com base na experiência e lógica de um 

determinado contexto como podemos confirmar no estágio de Piaget que escreve sobre o 

pensamento operacional e concreto (Piaget, 1928). 

Segundo Kammi & Russell (2010), crianças com estas idades continuam a dominar 

conceitos de tempo, peso, volume e distancia. Lynn R. Marotz e K.Eileen Allen (2013) 

afirmam que estas preferem ler livros mais longos e descritivos, com gráficos complexos por, 

simultaneamente, desenvolverem a Fala e a Linguagem.  
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A nível do desenvolvimento socio emocional, são crianças que procuram amizades em 

interesses comuns e de proximidade e tornam-se críticos do género oposto (Jones e Estell, 

2010). Como dito anteriormente, estas crianças agem sobre o raciocínio, onde acabam por 

adotar práticas sociais e valores morais como a honestidade, justiça, respeito, entre outros 

conceitos (Malti e Latzko, 2010).  

Em contrapartida as crianças com idades compreendidas entre os onze e doze anos tendem a 

ter uma estabilidade emocional geralmente mais regular onde acabam por suavizar os conflitos 

que surgem (Poulin & Chan, 2010). A nível do desenvolvimento motor, possuem maior 

coordenação, um aperfeiçoamento continuo das suas habilidades através de construções de 

modelos, desenhos, escrita e música (Marotz & Allen 2013, p.200) 

Segundo (Casasanto, Fotakopoulou,& Boroditsky, 2010),  o desenvolvimento percetivo 

cognitivo é marcado por um pensamento mais abstrato e pela expansão da capacidade de 

memorização, ou seja não privilegia a experiencia para a compreensão do contexto.  

Relativamente ao desenvolvimento da Fala e da Linguagem, as crianças nestas idades tornam-

se ouvintes atenciosos. (Marotz & Allen 2013) No seu papel socio emocional é marcado por 

uma postura mais autoconsciente e procura de responsabilidades pelo seu comportamento e 

compreende que as consequências estão associadas às ações (Howie et al., 2010). 

Em suma, os padrões de crescimento durante este estágio de desenvolvimento são 

irregulares e inconscientes (Lynn R. Marotz & K.Eileen Allen, 2013). Contudo a maioria das 

crianças possui habilidades cognitivas avançadas, permitindo que estas pensem abstratamente, 

entendendo conceitos básicos, sigam instruções detalhadas e compreendam as relações causa e 

efeito. 
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1.3. DESIGN DE INTERFACE PARA CRIANÇAS (APP’s MÓVEIS) 

 

Desenvolver uma interface para crianças que atenda as necessidades destes utilizadores 

depende de diversos fatores. Fatores esses que dizem respeito à experiência do utilizador. 

(Rocha e Barmauskas,2003). 

  Segundo Gelman (2014, p.69) as crianças utilizam a tecnologia para aprender, 

comunicar e desenvolver conhecimento de forma livre. A autora afirma que estas crianças com 

idades compreendidas entre os 2/3 e os 5/6 anos, são nativas. Desde que nascem que a 

tecnologia está intrinsecamente ligada a eles. Acrescenta que estas utilizam a tecnologia para 

se expressar e comunicar.  

 Durin (1999) afirma que para projetar novas tecnologias para crianças estas têm que 

responder às suas necessidades. Atualmente o uso de interfaces computacionais pelas crianças 

é bastante acessível e contribui para a forma como as crianças se expressam e desenvolvem o 

seu conhecimento (Belloni, 2001). 

 Segundo o trabalho de investigação Design com Crianças: da Prática a um Modelo de 

Processo, a participação das crianças no processo de desenvolvimento e construção de uma 

interface, deve ser tomada em consideração, especialmente em contexto educacional. Oliveira 

(2000), numa abordagem semiótica, afirma que existe nas interfaces um espaço de 

comunicação, constituído por signos que auxiliam e promovem a comunicação dos 

utilizadores. Amanda et al. afirma que, o desenvolvimento de sistemas de informação 

direcionados ao target infantil deve envolver a clarificação dos significados pré-concebidos 

pelas crianças em relação aquilo que estas têm como realidade no seu quotidiano.  

 Acrescenta ainda que, na maioria dos processos de design para crianças, estas não são 

envolvidas até ao fim do processo. No entanto, autores como Druin (1999), Guha (2005), Hix 

(2003), alertam nos para a pertinência deste tema. Segundo estes autores, a colaboração das 

crianças dever ser incorporada no processo de desenvolvimento de uma interface desde o 

início.  

 A responsabilidade do target compreender o sistema de signos no desenvolvimento de 

um sistema computacional diz respeito ao trabalho que o designer tem que fazer previamente 
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de modo a ser capaz de decidir e contribuir para o funcionamento dos elementos que 

constituem uma interface (Melo, Baranauskas, 2006). 

  O facto de nos focarmos no utilizador e na perceção que estes têm desde já 

relativamente aos sistemas de representação e comunicação contribui para o método 

fenomenológico, onde estes são focados na construção dos signos que os utilizadores adquirem 

tendo em conta a sua experiência de uso. Deste modo, os objetos no desenvolvimento de uma 

interface são tratados enquanto fenómenos de consciência à medida que surgem à perceção do 

utilizador (Dias, 2011). 
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 CAPITULO II – Língua Gestual Portuguesa  

 

Estudos como o “Assim se Escrevem Silêncios: A relevância do ensino de SignWriting a 

crianças Surdas, na Educação Pré-Escolar e 1.º ciclo do Ensino Básico Geral, na disciplina de 

Língua Gestual Portuguesa” (Alves, 2019) revelam que existe uma preocupação a nível 

inclusivo em destacar o papel da sociedade perante as necessidades específicas de um grupo de 

pessoas que esperam receber as mesmas mensagens que a restante população. 

Existem também estudos como o “Intérprete de língua gestual portuguesa, sobre a sua (in) 

visibilidade no sistema educativo” (Pereira, 2011) que nos alertam para a necessidade de 

introduzir a Língua Gestual Portuguesa nas escolas, a fim de dar a conhecer desde cedo uma 

língua oficial.  

Os testemunhos que se seguem contribuíram para a compreensão das barreiras impostas 

pela sociedade na comunicação e acima de tudo identificar de que forma pudemos contribuir 

para uma melhor qualidade de vida da comunidade surda.   

No papel de Interprete de Língua Gestual em Portugal, a Sofia Fernandes, enriquece-nos 

com a sua experiência, pela sua paixão e altruísmo. Envolvida em vários projetos, o seu 

propósito é dar a conhecer esta língua de uma forma leve ativa e expressiva, de maneira a 

contribuir para um futuro onde o seu contributo ofereça uma melhor qualidade de vida à 

comunidade surda.  

Numa vertente educacional, o Professor Pedro Costa ajuda-nos a compreender relação entre 

a comunidade surda e a comunidade ouvinte inserida no contexto do ensino bilingue. Assim, 

temos a prespetiva de quais são as imposições deste ensino específico perante as 

especificidades de cada grupo, a fim de identificar o elemento de ligação entre estas duas 

comunidades.  

 Para se ter uma perceção mais abrangente da relevância da Língua Gestual em Portugal, 

tínhamos que ouvir a comunidade surda e perceber as suas necessidades. Nesse sentido, e na 

impossibilidade de haver contacto pessoal, devido à pandemia, optou-se por realizar um 

questionário online. Desta forma podemos contextualizar melhor o mundo da Língua Gestual 

em Portugal. 
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2.1 Intérprete de Língua Gestual em Portugal 

  

Optou pela licenciatura de intérprete logo após perceber que a profissão de educadora 

de infância não a preenchia. Sofia Fernandes, com 25 anos, tem já uma vasta experiência nesta 

área.  Estagiou na escola EB 2/3 Paranhos, em 2018. Posteriormente na escola da Sé, na 

Guarda e em simultâneo trabalhava no Porto canal. A experiência profissional, é 

complementada com o contacto de serviços livres noutras estações televisivas, em concertos, 

interpretações burocráticas, como por exemplo na segurança social, no acompanhamento a 

consultas e outros trabalhos pontuais.  

 Embora se compreenda a vasta lista de oportunidades existentes para uma pessoa que 

exerce esta profissão, Sofia Fernandes afirma que os desafios que tem encontrado neste 

mercado são a falta valorização nos pedidos de serviços voluntários e confessa que para manter 

um rendimento estável é necessário recorrer a outros cargos fora da sua área de formação. 

O seu público-alvo é a comunidade de surdos onde a interprete consegue interagir, 

através das suas redes sociais, e ainda contribuir para a participação ativa de cada individuo, de 

maneira a demonstrar a importância que tem esta Língua.  Sente – se “apoiada a 100%” na 

comunicação que faz diariamente nas suas redes socias e tem recebido um feedback positivo 

por parte dos utilizadores, através da partilha de ideias.  

 E para que essa comunicação seja eficiente, Sofia afirma que a expressão facial é onde 

investe mais e onde mais se desafia. Se tivesse que definir um estilo próprio, uma identidade 

seria a da expressão. 

 Existem várias Línguas Gestuais pelo mundo, mas a Língua Gestual Portuguesa “É 

nossa, de Portugal,…” , afirma Sofia. Diz-nos ainda que a Língua que carrega os traços da 

cultura portuguesa, foi criada por surdos e desenvolvida por eles.  

Quando questionada sobre existir uma evolução da Língua, esta afirma que são introduzidos 

novos gestos onde exemplifica com o atual vírus COVID-19. 

 Através desta realidade atual atípica para todos aqueles que a vivem, a comunidade 

surda tem a oportunidade de adaptar a Língua Gestual Portuguesa. Obrigados a encontrar 

soluções rápidas para melhorar a sua qualidade de viva, introduzem os gestos mais específicos 

deste contexto. Como por exemplo, o gesto da plataforma Zoom, e todos aqueles que até então 
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não eram relevantes na comunicação. Entre outros que Sofia afirma pertencerem a um processo 

natural e frequente da LGP. 

 Quando questionada se deveria existir uma maior sensibilidade por parte da sociedade 

em apoiar a comunidade surda no seu quotidiano, Sofia afirma claramente que sim, sendo 

possível introduzir mais interpretes dos serviços televisivos. Reage ao facto não existir em 

todos os serviços públicos um Intérprete de LGP paga pelo estado, afirmando dever ser isento 

para a pessoa surda, comparando ainda com o exemplo no qual os estrageiros terem direitos 

quando frequentam Portugal e nomeadamente a comunidade surda deveria ser tratada de igual 

forma.  No fundo, apela para que sejam asseguradas as interpretações de maneira que não 

existam barreiras na qualidade de vida da comunidade.  
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2.2. Professor de multimédia inserido no contexto  

Pedro Manuel Jorge da Costa, Doutorado na área de Multimédia pela faculdade de 

belas-artes da Universidade de Lisboa. Leciona na Casa Pia de Lisboa desde 2000, no curso de 

Desenho de Arquitetura e Curso de Imagem Interativa, cruzando o seu percurso em vários 

estabelecimentos CED (Centro de Educação e Desenvolvimento) desta instituição, 

nomeadamente, Pina Manique, Nossa Sr.ª Da Conceição, Maria Pia e Jacob Rodrigues Pereira. 

Atualmente, desempenha as funções de diretor de Curso de Imagem Interativa do Ensino 

Artístico Especializado no CED Jacob Rodrigues Pereira e leciona turmas de alunos surdos e 

ouvintes do ensino secundário. 

Este Pólo do CED da Casa Pia de lisboa é direcionado para o ensino específico e 

acompanhamento de alunos surdos. Apesar de lecionar no ensino bilingue, realço que Pedro 

Costa não é especializado no ensino de surdos. Relata que onde leciona existem profissionais 

da área que possuem essa especialização. 

Quando confrontado com a estrutura do percurso profissional para obter essa 

especialização de modo a um profissional de educação esteja apto para lecionar neste ensino 

específico, explica que é necessário, em primeira instância, obter um grau de mestre na área da 

educação ou, por outro lado, ter experiência / currículo na área. Caso exista o objetivo de 

lecionar no ensino especial, deve procurar obter uma especialização.  

 Nomeadamente, aprofundar os seus conhecimentos na especialidade da 

multideficiência no ensino especial de surdos. O professor afirma que, estes estudos tornam-se 

cruciais na medida em que obtêm um diploma formal que se traduz na aptidão de lecionar no 

ensino específico de surdos.  

 O professor Pedro Costa tem um papel fundamental na área da multimédia, leciona uma 

disciplina técnica e, na sua perspetiva, é mais importante um professor surdo ensinar LGP do 

que um professor ouvinte ensinar qualquer outra língua, até mesmo uma língua estrangeira. Ou 

seja, somente os surdos conhecem os limites e dificuldades na aprendizagem da comunicação.  

 Na instituição que o professor Pedro Costa leciona, consideram que o papel de um 

professor, deve contribuir para o acesso à comunicação e conhecimento dos alunos. No 

contexto de sala de aula, a comunicação é maioritariamente feita entre professor-aluno. Em 

situações fora deste contexto, poderá existir a presença de um intérprete, nomeadamente em 

palestras e visitas de estudo.  
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  Os alunos que ingressam neste curso de ensino especializado podem ser surdos ou 

ouvintes. Apesar de ambos frequentarem as mesmas disciplinas, o aluno surdo tem uma 

disciplina adicional e diferente. Tendo por isso as disciplinas de componente geral: frequentam 

a disciplina de Filosofia, Educação Física, Língua estrangeira e Português, sendo que esta 

ultima é lecionado Português de Língua II.  

 Á exceção da disciplina de Educação Física, as restantes de componente geral são 

lecionadas por professores que utilizam também a LGP para comunicar com a turma, a fim de 

aprofundar e focar os conteúdos programáticos respetivos de modo a proporcionar a todos os 

alunos um aproveitamento escolar. Contrariamente, as disciplinas de componente prática, 

como exemplo a disciplina de educação física, os professores adaptam os sinais por 

demonstração e repetição. Neste contexto, existe uma maior interação entre os alunos surdos e 

ouvintes, suportada por jogos em equipa e atividades mais dinâmicas.  

 Ainda acerca da organização das disciplinas face ao professor mais indicado para 

lecionar em cada uma delas, no ensino bilingue, nas disciplinas técnico-práticas estão presentes 

dois professores. Nomeadamente um destinado a alunos ouvintes e outro para surdos como é o 

caso das aulas lecionadas pelo professor Pedro Costa. Este afirma que, na prática, por norma, 

os dois professores sabem comunicar em LGP gerindo deste modo a sua atenção por todos os 

alunos e trabalhando em equipa. Ambos os professores procuram contribuir para uma interação 

e proximidade entre os alunos, contribuindo para a sua comunicação.   

Os alunos ouvintes não têm aulas de LGP, existindo a possibilidade de se inscreverem. 

Ainda assim, o ensino bilingue permite uma acessibilidade aos alunos surdos de receberem 

informação que os outros alunos recebem, de acordo com as suas necessidades e os seus níveis 

de aprendizagem.  

A motivação de Costa, assenta na aproximação da sua cultura e altruísmo. Considera 

que a LGP é uma Língua complexa e com algumas dificuldades de aprendizagem para os 

progenitores de crianças surdas. Afirma ainda que, mesmo os pais que são interpretes por 

lidarem com esta Língua no seu quotidiano, não serão um modelo válido para os outros alunos 

surdos.  
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“A comunidade de surdos não é uma comunidade de deficientes,  

é uma comunidade com uma identidade própria e eu não posso  

vincular os valores de uma determinada comunidade sendo eu  

alguém que estuda a comunidade…Pois a minha cultura, a minha  

expressão de área, a minha maneira de pensar não é em LGP.” 

Pedro Costa, Entrevista (fevereiro, 2020) 

 

Quando confrontado com a questão relativamente ao processo de aprendizagem dos 

alunos surdos, nomeadamente dos termos específicos e técnicos da área da multimédia, o 

professor afirma que é regular não existirem gestos próprios para traduzir esses termos mais 

específicos. No entanto, existe uma vontade de contornar essa dificuldade na comunicação, 

procurando mais gestos que ajudem a perceber a essência do termo em questão.  

 Ao contrário da língua portuguesa, a LGP é uma língua flexível que se adapta ao longo 

do tempo. O professor afirma que o mais próximo de uma padronização desta língua, está 

visível no quadrado no canto inferior direito nos canais de informação, no entanto dificulta a 

LGP para um conjunto de surdos por todo o país. Realçando que, à semelhança da língua 

portuguesa, a LGP tem também ela particularidades, aquando inserida em regiões distintas. 

Pedro Costa afirma que, um intérprete da zona do Porto e outro de Lisboa possuem gestos 

diferentes que traduzem e comunicam a mesma mensagem.  

 Na perspetiva do especialista, a importância da LGP para comunicar com os surdos é 

fundamental, assim como a língua portuguesa para ouvintes. Na ambiente sala de aula, o 

professor observa que existe curiosidade, por parte dos alunos ouvintes, que ingressam no 10º 

ano e são confrontados com os gestos para que seja possível assim a comunicação entre os 

restantes colegas, nomeadamente os alunos surdos. Confessa ainda que existe vontade por parte 

dos alunos ouvintes de aprender pequenos gestos, repetindo-os para que facilmente memorizem 

e os compreendam. Em contrapartida, existe também alunos que tomam uma posição de 

estranheza a esses gestos.  

 Na entrevista, foi possível perceber que existe efetivamente uma divisão entre alunos 

ouvintes e alunos surdos. No entanto, é possível afirmar que existem pontes de ligação que são 

uteis, pois, a comunidade surda no seu dia a dia não viv e isolada e para os surdos é 

fundamental a comunicação por gestos. O professor alerta ainda para a importância da 
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sensibilização, por parte dos ouvintes, em saber “como podem comunicar, não terem medo, 

não virarem as costas!” 

 

 “…Um surdo está muito mais disponível à comunicação,  

ele tem predisposição nata em comunicar, está muito mais aberto a que  

as pessoas façam mímica, usem o telemóvel, ou escrevam no papel,  

que façam qualquer gesto que comunique. O pior que pode acontecer a  

um ser humano é alguém não comunicar connosco. É algo que nos cria Frustração.” 

Pedro Costa, Entrevista (fevereiro, 2020) 

 

Atualmente em Portugal, podemos presenciar um ensino cada vez mais personalizado e 

adaptado às necessidades de cada um, como afirma o professor. Consequentemente, alerta para 

o facto de não existir um surdo no ensino, mas sim um indivíduo com dificuldades na sua 

comunicação. Ainda no grupo de surdos, o professor garante que existem necessidades 

diferentes que dependem das suas capacidades cognitivas e, por isso, é crucial as adaptações no 

ensino, assim como o esforço na individualização do ensino que é feito com alunos 

estrangeiros.  

 No fim da entrevista, questionei sobre a LGP ser inserida no ensino regular para 

possibilitar a que esta comunicação não seja apenas destinada à comunidade isoladamente. O 

professor Pedro Costa afirma que, existem países que tem LG inserida no programa do ensino. 

Este acrescenta que, seria benéfico para a comunidade e a sociedade em geral se existisse uma 

oferta educativa de LGP e uma maior sensibilização das pessoas. Acredita que a LGP pode ser 

uma mais-valia para qualquer pessoa, exemplificando que ninguém está livre de ficar surdo, 

deixando de conseguir, de um dia para o outro, comunicar. Reforça esta ideia, referindo que o 

ser humano na sua velhice perde acentuadamente a capacidade auditiva.  

 Posto isto, na perspetiva deste especialista, a diversidade nas estratégias de 

comunicação não nos diminui enquanto seres humanos e torna-se uma mais valia saber 

comunicar em LGP.  
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2.3 Inquérito à Comunidade Surda 

 

Neste projeto existiu a necessidade de conhecer melhor a comunidade surda e as 

necessidades sentidas no seu quotidiano. Para isso, foi realizado um questionário online, 

devido à situação de pandemia sentida atualmente.   

A recolha das respostas foi feita através da Plataforma Google Forms, entre 04 de Dezembro 

de 2020 e 14 de Fevereiro de 2020, de maneira a obter o maior número possível de indivíduos 

da comunidade surda. Este estudo foi partilhado apenas na comunidade surda mais próxima e 

com todos os seus participantes ativos.  

 

 

 

 

 

 

 

Obteve-se assim 69 respostas, maioritariamente (84%) de pessoas do género feminino, com 

idades compreendidas entre os 18 e os 60 anos, embora a maioria tenha até 30 anos. (Figura 5) 

  

Figura 5 – Caractrização da Amostra- Genero  
(Especificação) 

Figura 6 – Caractrização da Amostra- Idade 
(Especificação) 

 

Figura 7 – Caractrização da Amostra-  
Habilitações Literárias (Especificação) Figura 8 – Caractrização da Amostra- Corre 

Habilitações Literárias e Idade (Especificação) 
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A amostra representa uma comunidade jovem (Figura 6), instruída, que possui o Ensino 

Secundário, ou Ensino Superior (Figura 7). 

Da amostra recolhida, 55% possui um curso profissional. Ao analisar a relação entre Curso 

Profissional e Profissão, podemos destacar as funções de docente, interprete de LGP, professor 

de LGP e estudante . (Figura 9) 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9 – Caracterização da Amostra-  
relação entre curso profissional e profissão (Especificação) 

Figura 9.1 – Caracterização da Amostra-  
Onde aprendeu LGP (Especificação) 

Figura 9.2 – Caracterização da Amostra-  
Análise da falta de acessibilidade sentida na comunidade surda (Especificação) 
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Ao fazer uma análise da falta de acessibilidade sentida na comunidade surda perante a 

sociedade (figura 9.2), observamos que no seu quotidiano cerca de 30% da amostra afirma já 

ter sentido algumas vezes, cerca de 20% raramente sentiu assim como outros 20% da amostra 

frequentemente sente essa falta de acessibilidade em diferentes contextos.  

Conseguimos ainda constatar que cerca de 4% da amostra sente sempre falta da 

acessibilidade no seu dia a dia contrariamente ao que 24% da comunidade inquirida nunca 

sentiu.  

Conseguimos aqui perceber que esta é uma amostra pequena, onde cada pessoa tem a sua 

história, por isso, não podemos extrapolar os resultados. No cenário no qual vivemos 

atualmente, a pandemia do Covid 19, foi bastante positivo ter conseguido uma amostra 

disponível. No entanto, devido ao estado atual de espírito que deixa as pessoas pouco recetivas 

e receosas com uma mudança, esta metodologia não foi possível chegar a um maior número de 

pessoas.    
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CAPITUO III – Conceptualização e Desenvolvimento do Projeto  

3.1 Aplicação para crianças ouvintes  

Atualmente conseguimos encontrar algumas ferramentas digitais que permitam a 

aprendizagem de LGP, tais como plataformas de carater educativo que dispõem de cursos 

online, redes sociais e as aplicações móveis. 

 As plataformas de carater educativo existentes não se destinam apenas à comunidade 

surda ou a profissionais que procurem formar-se para este grupo específico. Estas podem 

também ser usufruídas por utilizadores ouvintes, no entanto não estão pensadas para este 

público-alvo. Como é exemplo, a plataforma www.lgpescolavirtual.pt , onde podemos 

constatar que para ser possível aceder aos conteúdos é necessário fazer uma inscrição prévia 

que implica algum constrangimento para o utilizador. 

 As redes sociais têm ganho alguma visibilidade relativamente a assuntos como a falta 

de acessibilidade. Ao longo do tempo, a comunidade surda conquistou este meio de 

comunicação, na procura de consciencializar a sociedade para as dificuldades sentidas no seu 

quotidiano. Os órgãos públicos estão também a apostar mais neste meio de comunicação para 

estar cada vez mais próximos do público. A polícia de segurança pública (Escola Segura-PSP) 

aliou-se à freguesia através do projeto “Prevenir em Silêncio” que visa promover a Língua 

Gestual Portuguesa, sensibilizou os alunos do quarto ano da Escola 72 para o uso desta língua 

por parte das crianças ouvintes. Neste mês em que se celebra o Dia Nacional da Língua Gestual 

Portuguesa, esta campanha passa uma mensagem extremamente importante onde sensibiliza 

para o facto de não poder existir barreiras na comunicação.  

 Por sua vez, as aplicações móveis têm uma vasta opção de escolha a nível de 

aprendizagem da LGP.  Identifiquei no mercado cinco aplicações móveis que abordam este 

tema e incentivam a aprendizagem de LGP. Numa breve análise (consultar anexo 3) identifico 

facilmente pontos de maior destaque de cada serviço, a 1ª plataforma de alfabetização do 

mundo destinada a crianças surdas, foi desenhada pela Hawei e é uma excelente plataforma 

tecnológica que permite que estas possam aprender a ler.  

 Através desta breve análise, constato que a aplicação que estou a desenvolver deve ter 

em consideração aspetos como a inovação, interação do utilizador, assim como as suas 

desvantagens, nomeadamente se esta precisar de ser paga ou permitir publicidade.  

http://www.lgpescolavirtual.pt/
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3.2 Tipo de projeto  

O presente estudo visa desenvolver competências para o desenvolvimento de uma 

aplicação móvel válida de acordo as Heurísticas pré-estabelecidas no primeiro capítulo. Trata-

se de um trabalho de projeto que é sustentado por duas componentes: Componente teórica e 

componente prática. 

Idealmente a componente teórica é a base para o desenvolvimento da componente 

prática, onde irei testar a sua interação e antever erros que mais tarde podem causar 

constrangimentos ao utilizador.   

Nesta etapa do projeto, coloco em prática toda a componente teórica para desenhar uma 

aplicação válida que permita às crianças ouvintes, com idades compreendidas entre os nove e 

os doze anos de idade, uma aprendizagem consistente de LGP.  

 

3.3 Justificação do projeto  

A Língua Gestual Portuguesa é uma das línguas oficiais de Portugal, no entanto existe 

uma enorme falta de sensibilização para o uso da mesma por parte das pessoas ouvintes. Os 

surdos atravessam neste momento um período de máxima dificuldade na sua comunicação 

diária através do uso obrigatório de máscaras, causada pela pandemia mundial atualmente 

vivida o que dificulta bastante a sua qualidade de vida. 

Na área da Multimédia, tem sido dada uma atenção especial ao desenvolvimento de 

aplicações centradas no utilizador em geral, e não tanto a um target específico tendo por base o 

design inclusivo. Atualmente a LGP tende a ser valorizada, no entanto, não é uniformemente 

valorizada por toda a sociedade. Este estudo procura encontrar respostas que nos ajudem a 

entender de que forma é possível oferecer conteúdos educativos para que seja oferecida uma 

aprendizagem intuitiva da LGP a crianças ouvintes.  

Esta investigação, procura compreender a perceção dos professores e interpretes em 

relação à falta de acessibilidade existente na sociedade perante a comunidade surda e de que 

maneira esta pode ser contornada através de uma oferta educativa consistente adaptadas 

necessidades das crianças em específico. Em suma, pretendo concluir que as crianças ouvintes, 

estando mais em contacto com a LGP, podem efetivamente aproximar-se da comunidade surda, 

incluindo-a cada vez mais na sociedade portuguesa. 
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3.4 Planeamento do projeto 

Nesta fase do projeto irei estruturar os pressupostos para a elaboração de uma interface 

destinada a crianças ouvintes, com base no meu estado da arte e as conclusões retiradas na 

análise da entrevista e do questionário.  

Inicialmente vou desenhar toda a conceptualização do projeto, desde o conceito, às 

especificidades da aplicação, passando pela arquitetura da informação e por definir o público 

alvo.  

De seguida, irei construir uma Identidade Visual coesa para uniformizar toda a 

comunicação envolvente do projeto. Essa Identidade é sustentada pela escolha das cores 

utilizadas, do estilo de imagem, da tipográfica, dos elementos gráficos, do comportamento 

sobre fundos, das dimensões mínimas, das versões cromáticas e por fim das margens de 

segurança que devem ser respeitadas. Todos estes aspetos estão geralmente apresentados num 

Manual de Marca criado pelo Designer que desenvolve um produto e/ou serviço. 

Por fim, irei simular a integração da interface desenvolvido em diferentes suportes 

físicos.  

 

3.5 Conceptualização do projeto 

3.5.1 Conceito 

Este projeto é marcado pelo 

desenvolvimento de uma aplicação 

móvel consistente e válida. É uma marca 

que nasce para corresponder às 

necessidades de um público-alvo 

específico. A ideia subjacente ao projeto 

visa proporcionar uma aprendizagem fora 

do padrão, onde as crianças ouvintes 

tenham a liberdade de optar por aprender 

uma das línguas oficiais do nosso país.  

A marca é sobretudo o ponto de 

ancoragem de toda a comunicação interna e externa do próprio serviço e por esse mesmo 

Figura 10- Logomarca desenvolvida  
para o projeto (Especificação) 
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motivo foi trabalhada minuciosamente para que seguisse uma linha clean, dinâmica e alegre. 

Procurei que a marca transmitisse uma mensagem de que é possível crescer em silêncio, 

através dos gestos. Para que, de certo modo, impulsionasse também uma maior sensibilização 

com a comunidade surda. No futuro, esta identidade visual do projeto poderá eventualmente 

servir como uma forte campanha de sensibilização para alertar para a ausência de 

acessibilidade por parte da sociedade perante esta comunidade (Figura 10). 

   

3.5.2 Público-alvo 

Como referido anteriormente, o estágio de desenvolvimento das crianças, entre os nove 

e os doze anos, é marcado pela vontade do conhecimento e compreensão do mundo. A Língua 

começa a afeiçoar-se à de um adulto, tornando a sua forma de pensar mais complexa e também 

que noções como causa-efeito e a lógica para solucionar problemas são mais utilizadas nestas 

idades para descobrir como as coisas funcionam na prática. Deste modo, opto por decidir 

trabalhar para este grupo específico de crianças ouvintes com idades compreendidas entre os 

nove e os doze anos de idade. 

3.5.3 Especificação 

 A multimédia na conceção de interfaces válidas visa corresponder aos princípios e 

ferramentas de especialização visual e de prototipagem referentes ao Design de Interface.  

As orientações da primeira parte do projeto, são seguidas como regras básicas para o 

desenvolvimento desta interface, permite-me assim enquanto designer antever e corrigir falhas 

na usabilidade do sistema.  

Como referido anteriormente, Nielsen (1994) criou um conjunto de heurísticas que 

contribuem para a validação de uma interface/sistema. Considero este conjunto de regras para 

o desenvolvimento da interface, que corresponde assim às linhas orientadoras referidas no 

Capítulo 1.2.1. Heurísticas. 
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3.5.3.1 Especificação visual 

Após a criação de wireframes detalhados para cada template (Page Layout), a 

especificação visual diz respeito à informação de todos os conteúdos e funcionalidades que 

deverão estar representados na interface. Nesta fase do projeto utilizei textos realistas para 

testar à priori uma comunicação fluída entre a interface e o utilizador e antecipar erros na 

estrutura da interface. 

O Primeiro template aparece 

apenas uma vez e corresponde à 

mensagem de boas-vindas desta 

plataforma. Neste passo o utilizador 

tem a precessão visual de que após 

escrever o seu nome, como indicado 

no local, existe um elemento de 

confirmação.  

Quando o utilizador entra na 

APP, tem acesso à informação visual 

de todas as categorias principais do 

sistema.  Assim pode ter a precessão 

dos seus níveis de hierarquia e decidir 

conscientemente qual será a sua ação. 

Cada categoria deve ter uma cor 

distinta para facilitar à  

memorização dos conteúdos nos restantes ecrãs.  

Caso a sua vontade seja 

aceder às informações relativas ao 

seu perfil clica no botão, 

posicionado no canto superior 

esquerdo do seu ecrã, onde irá 

encontrar essa informação dividida 

em 4 categorias. Na figura 12 nos 

restantes PL 0.1.1./ 0.1.2./ 0.1.3. e 0.1.4 , o utilizador irá encontrar sempre esta padronização 

do Header e do título (H1) com a informação do nome que o utilizador atribui ao seu perfil , a 

Figura 11 –Mensagem Boas Vindas 
(Especificação, pág 16)  

Figura 12 – PL 0.0 
(Especificação, pág 16)  

 

Figura 13 – PL 0.1 
(Especificação, pág 16)  
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sua fotografia e o ícone de regressar 

atrás. Os templates 0.2 Ajuda, 0.2.1, 

0.2.2, 0.2.3 e 0.2.4 seguem a mesma 

lógica de hierárquica dos conteúdos 

apresentados, assim como a estrutura 

do Header.  

 No Header do PL 1.1 estão 

representados os conteúdos da APP. Está presente, a partir deste PL, o ícone de informação (1) 

, de casa que representa o menu principal (2) e o de avançar para o jogo (3).    

 

Figura 14  - PL 1.1. Informação de Jogo 
(Especificação, pág 17)  
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3.5.3.2 Especificação funcional 

Nesta fase do projeto, explico detalhadamente o funcionamento dos vários 

componentes da interface, referindo assim os recursos necessários para a concretização da 

mesma. Nas figuras, quando necessário, utilizo de marcadores numerados para a leitura do 

documento seja objetiva.  

 Ao iniciar a interface 

pela primeira vez, o utilizador 

é confrontado com o ecrã da 

figura 15. Este template 

aparece somente no início e 

apenas uma vez antes de fazer 

o registo da conta. Esse registo 

é feito, através do  

preenchimento do nome e da 

confirmação do utilizador. A 

Affordance está presente para 

facilitar a precessão das ações 

possíveis entre o utilizador e a 

interface.  Portanto, o utilizador 

escreve o seu nome para criar o 

seu perfil.  

A sua ação seguinte deve ser clicar no botão de confirmação para avançar para o ecrã 

seguinte. Após essa ação, surge o 0.0 Menu principal no qual o utilizador tem a visibilidade 

das interações possíveis e pode rapidamente decidir qual a sua interação, entre as seis 

categorias existentes: 1.0 Saudações, 2.0 Alfabeto, 3.0 Numeração, 4.0 Meses, 5.0 Música, e 

por fim, 6.0 Pesquisar, onde o utilizador pode procurar mais conteúdos sobre LGP e 

aprofundar os seus conhecimentos. 

 Ao clicar no botão de informações (1) e/ou no botão de perfil (2) o utilizador é 

encaminhado para 0.2 Ajuda e 0.1 Perfil, respetivamente. 

  Se o utilizador aceder ao seu perfil, tem novamente uma visibilidade das interações 

possíveis onde possui a Liberdade de  carregar uma fotografia (1) no seu perfil; deslizar para a 

Figura 15  Mensagem Boas Vindas 
(Especificação, pág 16)  

 

Figura 16  0.0 Menu Principal 
(Especificação, pág 16)  
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direita (2,3,4  

e 5) os ícones respetivos a cada 

wireframmes 0.1.1, 0.1.2, 0.1.3 e 

0.1.4, onde a sua ação contrária sem 

soltar o clique desfaz essa mesma 

ação. O utilizador tem também a 

liberdade de voltar atrás no botão 

disposto no lado direito superior do ecrã. 

 No wireframme 0.1.1 Sobre mim, o utilizador tem a 

liberdade de editar o seu nome (1) e idade (2), assim como 

consultar as suas informações respetivas à sua pontuação. 

 Para ativar ou desativar algumas funções da APP, o 

utilizador desliza para a direita de modo a permitir ou não 

que o sistema tenha acesso a ferramentas do seu 

dispositivo. A interface emite alguns sons em algumas 

etapas do percurso do utilizador, por isso ele pode ativar ou 

desativar as funções de som do sistema, permite assim 

apenas aqueles que não lhe causem transtorno na utilização 

da APP.  

 Ao deslizar o botão 0.1.4 Sair da App o sistema dá 

Feedback ao utilizador onde pede para este validar a sua 

decisão, caso não tenha intenção de sair da App  

clica no botão de voltar atrás e regressa ao menu do 0.1 Perfil. 

Caso o utilizador deseje sair da aplicação, clica no botão  

“Sim, tenho” e desliga corretamente o 

sistema.  

No entanto se o utilizador aceder ao 

painel de 0.2. Ajuda tem a visibilidade das 

interações possíveis, nomeadamente obter 

mais informações 0.2.1 Sobre a APP, 0.2.2 

Figura 18  0.1 1 Sobre ti | 0.1.2 Permissões |  
0.1.3 Aúdio | 0.1.4 Sair da APP 

(Especificação, pág 16)  
 

Figura 19 0.2.3 Perguntas Frequentes 
 

Figura 17  1.1 Perfil 
(Especificação, pág 16)  
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Proteção de dados, consultar 0.2.3 Perguntas frequentes e por fim, tem também o controlo e 

liberdade para consultar 0.2.4 Contactos. 

O ecrã 0.2.3 Perguntas frequentes 

mostram ao utilizador algumas dúvidas que 

possam existir em relação ao funcionamento 

da interface ao longo de toda a sua 

utilização. O utilizador é livre de arrastar 

para baixo/ cima a barra (1) para obter mais 

conteúdos e todos eles são visualizados neste mesmo ecrã. 

Para aceder à página de contactos o 

utilizador arrasta para a direita o ícone 

respetivo a esta página no menu 0.2. Ajuda. 

Se a intenção do utilizador for ficar a 

conhecer mais sobre a app/ projeto pode clicar 

sobre a imagem referente a cada bullet , onde 

a interface está conectada com as plataforma  

respetivas, neste caso o Intagram ,  

o Facebook e o Gmail.  

 Ao selecionar uma das 6 categorias 

e afim de proporcionar uma experiencia 

clara e objetiva da informação que é 

oferecida ao utilizador, os PL 2.1 

Informações do Jogo, surgem  

para contextualizar o utilizador em relação 

as suas próximas ações, relativamente a 

cada jogo. No header deste template existe 

um mapeamento dos conteúdos didáticos 

existentes nesta interface de maneira a 

facilitar a sua precessão perante o sistema.  

Existe também o mapeamento do botão de informações (1), do botão de menu (2) e de avançar 

(3), onde estes dois primeiros permitem ao utilizador ir até à página 0.2 Ajuda e 0.0 Menu 

principal respetivamente e por fim, iniciar o jogo da categoria selecionada.  

Figura 20 1.2.4 Contactos 

Figura 21 PL 1.1 Informação do Jogo 
(Especificação, pág 17)  

 
 

Figura 22 PL 2.2 Jogo 
(Especificação, pág 17)  

Figura 23 2.2 Jogo | Feedback do sistema 
(Especificação, pág 17)  
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O utilizador inicia o jogo (PL 2.2), neste template encontra o mesmo mapeamento que 

o PL 2.1 e tem a informação relativa a sua próxima ação no h1 (3). Do lado esquerdo deste 

ecrã, esta inserida uma imagem respetiva à 

opção que vai validar como certa a resposta do 

utilizador. Caso o utilizador selecione os dois 

espaços onde está linkada a mesma imagem do 

lado esquerdo, este acerta na letra (Figura 23).  

Caso contrário tenta até acertar no par 

correspondente, mostrando assim que o 

objetivo desta categoria é apelar à  

memorização do utilizador tanto a nível da 

interface como a nível da LGP, ou seja  

a sua tentativa-erro mesmo que cause uma 

pequena frustração no utilizador dá-lhe 

vontade também de aprender de facto esta letra 

até  

acertar o seu par a fim de passar à próxima. O 

utilizador tem sempre o controle e liberdade 

para decidir escolher as opções ou regressar ao 

ecrã anterior, assim como a 0.2 Ajuda ou ao 0.0 

Menu principal.  

 Portanto, se o utilizador clicar na 

opção errada, a interface desfaz a sua última 

ação. Ao clicar na opção correta, é 

apresentado o feedback do sistema através do 

wirwframme 2.3 Nível Concluído. Esta lógica 

de navegação aplica-se assim às categorias 

3.0 Numeração e 4.0 Meses. 

 O PL 3.3 está estruturalmente representado pelo H1 alinhado à esquerda  

e direcionado às imagens da direita. O objetivo desta categoria é mostrar ao utilizador duas 

opções de resposta onde este clique sobre uma delas para validar a sua decisão. O sistema imite 

feedback da opção escolhida, caso seja a correta o utilizador é direcionado para o PL 2.3 Nível 

Figura 24 2.3 Nivel Concluido | Feedback do sistema 
(Especificação, pág 17)  

 

Figura 25 3.2 Jogo | Preceção do Sistema e Mapeamento 
(Especificação, pág 18)  

 

Figura 27 - 5.2. Seleciona uma música  
(Especificação, pág 19)  

 
 

Figura 26 4.2 Jogo 
(Especificação, pág 18) 
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Concluído. Se a sua opção estiver errada, o sistema desfaz a sua última opção e sugere outro 

número aleatoriamente.  

 Na categoria dos 4.0 Meses, o utilizador irá encontrar o wireframme 4.2. Jogo onde está 

incorporado no lado esquerdo do ecrã um 

vídeo que serve as opções do lado 

esquerdo. O utilizador tem o controlo e a 

liberdade na decisão e no mapeamento. O 

sistema torna a imitir o feedback da opção 

escolhida, caso seja a correta o utilizador 

é direcionado para o PL 2.3 Nível 

Concluído. Se a sua opção estiver errada, o 

sistema desfaz a sua última opção e sugere 

outro vídeo aleatoriamente respetivo a 

outro mês do ano.  

 Já na categoria 5.0 Música o 

utilizador encontra várias opções para 

selecionar o conteúdo que pretende tendo assim  

a precessão do estado do sistema. Ao 

clicar numa das imagens, o sistema reage 

com feedback destacando a mesma 

imagem das restantes. O utilizador tem o 

controlo e a liberdade de optar por 

pesquisar uma música à sua escolha 

dentro da base de dados dos conteúdos, 

arrastar a barra de navegação de maneira a visualizar mais conteúdos e/ou voltar ao ecrã 

anterior.   

A caixa de pesquisa indica um exemplo do que é expectável respeitando a diretriz da 

liberdade e controlo do utilizador, prevendo assim erros. Está ainda presente o mapeamento do 

botão de a 1.2 Ajuda ou ao 0.0 Menu principal.  

  O utilizador seleciona uma música e é encaminhado para o PL 5.2 Seleciona a Música. 

Neste template o utilizador tem acesso ao conteúdo áudio visual respetivo à sua ação anterior.  

Figura 28 5.3 Musica Selecionada 
(Especificação, pág 19) 

Figura 30 5.4 Partilha 
(Especificação, pág 19) 

 

Figura 29 5.3.2 Captação de video 
(Especificação, pág 19) 
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Ao clicar em Assistir Vídeo (3) o utilizador é confrontado com o PL 5.3.1 Visualização de 

Vídeo da música selecionada em LGP.  

Ao clicar em Gravar o meu Vídeo, a interface acede à câmera do dispositivo a fim de 

captar o conteúdo do utilizador. Após essa captação, o utilizador é direcionado para o PL 5.3.2 

Captação de vídeo onde assenta o controlo e liberdade nas opções de visualização do seu 

conteúdo (1), partilhar (2) ou voltar ao ecrã anterior (3), assim como o restante mapeamento 

justificado a cima.   

Somente a opção   de Partilhar o meu vídeo encaminha o utilizador para o ecrã 5.4. 

Partilha usufruído do controlo e liberdade oferecido pela interface na escolha da aplicação a 

partilhar (3), onde a interface está diretamente conectada com as aplicações respetivas e mais 

utilizadas como: Facebook, Instagram, Youtube, Tik Tok e o WhatsApp.  

O utilizador pode ainda salvar na sua galeria, perdendo assim a possibilidade de 

partilhar no momento. Caso exista constrangimento e o utilizador queira partilhar mais tarde o 

conteúdo, pode sempre escolher na sua galeria no PL 5.3.1 Visualização de Vídeo.  
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3.5.4 Arquitetura da Informação 

 

Neste capítulo, procurei explorar as várias vertentes do sistema de maneira que reduza a 

perda de potenciais utilizadores. A importância de arquitetar a informação que é fornecida ao 

utilizador serve para facilitar a compreensão do sistema e da própria informação. 

Para que seja exista essa facilidade o designer deve ter em conta a perspetiva do 

utilizador (User Experience – UX) tendo em consideração alguns aspetos durante o processo de 

desenvolvimento, tais como, qual o publico alvo, o objetivo, a usabilidade e acessibilidade do 

sistema, desenhar a interações e navegação do sistema.  

 Afim de obter uma melhor compreensão da perspetiva do utilizador, procurei analisas 

as necessidades e características do potenciais perfis e o seu comportamento de uso. Reuni 

algum conteúdo como, textos, imagens, ficheiros de multimédia e áudio, a fim de testar ao 

máximo, dentro das limitações, a validade da aplicação móvel. Na minha perspetiva, esta 

estratégia de desenvolvimento contribui para uma melhor satisfação dos utilizadores que 

procuram a partida todas as respostas que procuram. Para isso, é necessário que a construção 

de um design centrado no utilizador para que consequentemente seja coesa, previsível e 

desperte desejo. 

   O Design Thinking representa essa construção pensada no olhar de quem utiliza o 

sistema, pois procura responder a um problema, testa as opções de uso e permite uma de cisão 

Figura 31– Arquitetura da Informação 
(Especificação, pág. 10 )  
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com base em varias soluções. Tanto o User Experience como o Design Thinking  

estão diretamente conectados com a 

arquitetura da informação.  

A estrutura hierárquica é a parte 

fundamental do processo, pois é aqui 

que se define os níveis de importância 

de cada conteúdo e quais são os 

comportamentos do sistema em 

relação a cada um deles (Figura 31). 

As personas são também um método 

utilizado no desenvolvimento de plataformas que permitam a interação entre sistemas e 

utilizadores. As características reunidas num hipotético perfil de utilizador, contribuíram para 

uma melhor compreensão da perspetiva de quem utiliza o sistema (figura 32). 

Para este projeto, senti necessidade de criar apenas uma persona na qual seria o 

utilizador ideal, de maneira a testar os percursos existentes e validar algumas funcionalidades 

do sistema. Como a aplicação permite explorar uma nova língua a persona utilizada foi a 

Carlota, “A Exploradora” que tem 10 anos,  frequenta o 5º ano de escolaridade obrigatória, 

adora os intervalos para partilhar coisas novas com os amigos e descobriu recentemente uma 

nova Língua, com base em gestos. Apesar de ser tímida, adora dançar e utiliza o TikTok para 

partilhar os seus movimentos sequenciados com os seus amigos virtuais.  

Os Wireframes são outra peça imprescindível no desenvolvimento da aplicação, pois permite 

ter uma visão prévia da interação.  

Através da visualização  

do layout e posicionamento dos 

conteúdos é possível definir uma 

estratégia para a interação pretendida. 

São estes protótipos que definem as 

interações possíveis permitindo assim 

antecipar erros, corrigindo-os 

antecipadamente.  

Assim, facilitam as decisões em relação à informação e como esta deve ser agrupada e 

hierarquizada. 

Figura 32 – Personas 
(Especificação, pág. 4 )  

 

Figura 33 – Protótipos de 
alta fidelidade (Especificação, pág. 22 )  
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Através das cores o utilizador 

tem a precessão do sistema em relação as 

suas ações e facilmente memoriza o 

mapeamento do dos botões da interface. 

Após definir as interações que 

iriam existir em cada frame, é 

necessário interligá-los de modo a   

satisfazer as necessidades do utilizador. 

A aplicação contém frames que 

só são visíveis quando o utilizador inicia 

pela primeira vez o sistema. Após esse 

início, onde é deixada a informação do 

utilizador de maneira a construir desde 

logo o seu perfil, a criança encontra a 

homepage que é constituída pelo 0.0 

Menu principal. 

Existem seis conteúdos 

programáticos direcionados para  

a aprendizagem de LGP, onde o 

utilizador pode optar por qualquer um  

e encontrará um jogo alusivo  

a cada um dos cinco temas 

selecionados. O último conteúdo  

é destinado á pesquisa/consulta  

de conteúdos de carater informativo.  

 

Figura 34 – Protótipos de 
alta fidelidade (Especificação, pág. 23 )  

 

Figura 35 – Protótipos de 
alta fidelidade ( Especificação, pág. 24 )  

 

Figura 36 – Protótipos de 
alta fidelidade ( Especificação, pág. 

25 )  
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Figura 37 – Fluxograma (Anexo 9) 

Figura 38– Fluxo do Utilizador 
(Especificação, pág. 12) 
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4. Identidade Visual 

As decisões das cores, do estilo de imagem, dos elementos gráficos, da tipografia e das 

diversas versões dos comportamentos da marca vão delinear toda a Identidade e comunicação 

da mesma. Procuro que seja uma marca sustentada e devidamente justificada e para isso irei 

descrever algumas etapas do processo criativo no desenvolvimento e conceção da identidade 

visual da aplicação “Crescer em Silêncio”. 

4.1 Logomarca 

O desenvolvimento da “Crescer em Silêncio” foi 

pensado com base nos parâmetros ate aqui referidos. No 

entanto esta não so carrega consigo a responsabilidade 

da sua mensagem, como também a missão de 

possibilitar uma aprendizagem clara, dinâmica e alegre 

as crianças ouvintes.  

Para esse efeito, o símbolo da marca foi pensado no conceito de aprender, conhecer e 

crescer, ou seja, o elemento visual de um passar remete-nos para a evolução, onde 

metaforicamente as crianças ouvintes são um pássaro que estão em fase de crescimento e assim 

que “ganharem asas, voarão” com todo a sua bagagem. O elemento visual composto pelas 

“mãos” remete para os gestos que serão aprendidos através da aplicação. 

 

Deste modo esta ambiguidade subjacente no símbolo, carrega duas mensagens que 

estão diretamente ligadas com a escolha atribuída ao logotipo “Crescer em Silêncio”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 40 – Logótipo desenvolvido para o projeto 
(Especificação , pág.39) 

Figura 39 – Simbolo desenvolvido para o projeto 
(Especificação , pág. 39) 
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4.1.1 Versão monocromática 

 

 

 

Nem sempre a versão original da logomarca será a decisão mais acertada, para isso uma 

marca consistente deve ter como opção as versões positivo e negativo para poder decidir, 

dependendo do grau de contraste, qual a versão que garante a legibilidade da marca.  

 

4.1.2 Margens segurança 

Foi definida uma área de segurança ao 

redor da logomarca, que serve para proteger de 

qualquer outro elemento ou marca,  

de modo que não perca a sua legibilidade ou 

destaque.  

O “X” é encontrado dividindo o 

elemento gráfico do coração, encontrando o seu 

meio, esse valor é o valor da margem que deve  

ser respeitada proporcionalmente quando  

é aumentada ou diminuída  

Figura 41 – Versões da Marca 
(Especificação , pág.34) 

 

Figura 42 – Margens de Segurança 
(Especificação , pág.35) 
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4.1.3 Dimensões mínimas 

As dimensões não devem ser inferiores às medidas indicadas na Figura 8,  

em contextos de reprodução com baixa resolução será necessário a utilização  

de dimensões ligeiramente superiores às apresentadas. Estas dimensões foram definidas para 

trabalhos de impressão e para reproduções digitais, onde tem geralmente diferentes tipos de 

comportamento.   O respeito por estas dimensões garante a legalidade da marca.  

Figura 43 – Dimensões mínimas de aplicação para utilizar em impressão e digital  
(Especificação, pág.36) 
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4.1.4 Comportamento sobre fundos 

 

 

 

 A aplicação da identidade Visual sobre fundos fotográficos, deverá respeitar os 

princípios de legibilidade. Não só é necessário encontrar um equilíbrio no enquadramento da 

sua posição como deve ser procurada a versão mais legível em cada contexto.  

 Para fundos com cor, sempre que garantir legibilidade, pode optar-se pela versão 

principal do símbolo ajustando a tipografia sempre que necessário para a versão 

negativa/positiva. Em fundos escuros, deve-se optar pela versão negativa da marca e por sua 

vez, em fundos claros a versão positiva da logomarca.  

 

Figura 44 – Comportamento da marca sobre fundos fotográficos 
(Especificação , pág.37) 

 
 

(ANEXO 4 - MANUAL DE NORMAS GRÁFICAS) 
 

Figura 45 – Comportamento da marca sobre fundos monocromáticos 
(Especificação, pág.38) 
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Relativamente ao comportamento da marca em fundos monocromáticos, seja qual for 

o contexto a versão principal da marca deve assumir a sua cor original, no entanto caso a sua 

legibilidade fique comprometida, deve optar-se pela versão positiva e/ou negativa dependendo 

do nível de contraste de cada cor.  

 

4.1.5 Elementos gráficos 

Os elementos que 

constituem o símbolo da marca 

carregam com eles mensagens 

relacionadas com a missão da 

própria marca. 

 A simbologia do 

pássaro remete-nos para a ideia de 

voar, e metaforicamente voamos 

quando crescemos, atingindo um nível de conhecimento que nos permite ter a liberdade de não 

ter medo.  Existe no símbolo uma ambiguidade, presente também na ideia dos gestos, 

representada pela silhueta das mãos. O elemento gráfico do coração representa aqui o conceito 

de solidariedade e responsabilidade social. “Cuidar do próximo” é a mensagem que este 

elemento carrega com ele. Os pictogramas utilizados na comunicação interna e externo devem 

aparecer em outline e num registo mais arredondado próximo da linha do coração que podemos 

observar na Figura 46. 

 

 

Figura 46– Elementos Gráficos 
(Especificação , pág.39) 
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4.1.6 Tipografia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A fonte escolhida detalhadamente representa por sua vez uma linguagem distinta em 

cada palavra. Na palavra “Crescer” foi utilizada a tipografia Seattle Script Demo para 

representar uma leveza na forma de escrever que nos remete para a forma da letra das crianças, 

porque efetivamente serão elas a crescer adquirindo mais conhecimento da LGP. 

 A Tipografia secundária Prestige Elite Std Bold presente na palavra “SILÊNCIO” é 

uma fonte mais séria, serifada e pouco dinâmica para remeter a uma representação mais 

próxima do universo da educação.  

 Para textos corridos ou textos longos de destaque, deve optar-se pela fonte de sistema 

Windows Segoe UI para equilibrar o forte impacto das fontes utilizadas em destaques. 

Figura 47 – Tipografia 
(Especificação , pág.33) 
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4.1.7 Paleta de cores 

 

 

O 

símbolo da marca é composto por um gradiente de cor contido pelas cores verde, azul, roxo, 

rosa, laranja e amarelo. Estas cores representam cada secção de conteúdo da aplicação. A cor 

utilizada para o texto e o cinzento-escuro e as tonalidades de cinzento mais claro servem para 

equilibrar os contrastes se necessário, assim como o branco.  Assim para cada conteúdo deve 

ser respeitada a sua cor. 

 

4.1.8  Estilo de imagem 

 

Definir o estilo de imagem é 

extremamente importante para 

conduzir a identidade da marca a 

uma linguagem consistente. Dado 

que a aplicação “Crescer em 

Silêncio” é destinada a crianças, 

com idades compreendidas entre os 

nove e os doze anos, esta será a regra a seguir no que toca à imagem de cara da marca. 

Eventualmente poderá surgir a necessidade de incorporar também a imagem de um adulto no 

contexto de auxílio da aplicação ou mesmo no contexto de partilha do conhecimento já 

Figura 49 – Estilo de Imagem 
(Especificação , pág.40) 
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adquirido pelas crianças. As crianças devem transmitir dinâmica, emoção e devem transmitir 

uma mensagem clara.  

 

 

4.1.9 Aplicações  

  

A aplicação da marca vem ajudar a testar o 

comportamento do conjunto de elementos que representa a 

sua identidade visual.  

Na Figura 39 observamos o comportamento da 

logo marca na sua versão negativa, ou seja aparece a 

branco e não na sua versão principal para garantir assim a 

legibilidade do mesmo através do contraste com o fundo. 

Em possíveis comunicações de ativação de marca, 

são usadas outras peças gráficas que comunicam de igual 

modo a sua mensagem e identidade.  

Nesse contexto hipotético, o utilizador pode 

conhecer a app através dessa estratégia de comunicação da 

marca, o que incluir Merchandising e brindes para os 

novos utilizadores e seguidores da marca.  

Exemplo disso é a Figura 52 que mostra o 

comportamento da logomarca em diferentes formatos e 

contextos. Para cada um, a decisão de qual das versões a 

utilizar nas peças gráficas depende do bom senso do 

designer em perceber a legibilidade do mesmo através da 

luz/contraste. Para fundos escuros deve optar-se pelo logo 

a branco e para fundos muito claros o logo a preto. 

Sempre que possível deve ser utilizada a versão principal 

com o símbolo em degradê e o texto em cinzento. 

Figura 50 – Aplicações da marca- APP 
(Especificação, pág 61) 

) 
 

Figura 51 – Aplicações da marca- Tshirt 
(Especificação, pág 63) 

) 
 

Figura 52 – Aplicações da marca- Stickers 
(Especificação, pág 63) 
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5. Teste de Usabilidade 

  

Existiu ainda a possibilidade de fazer um pequeno teste de Usabilidade com crianças 

que pertencem ao público-alvo da interface desenvolvida. Esta amostra é constituída por quatro 

crianças, 3 do género feminino e 1 do masculino, com idades compreendidas entre os dez e os 

onze anos.  

Assim através de observação participante, em contexto familiar, surgiu a opção de 

incluir um alerta quando há músicas novas na biblioteca, para que o utilizador consiga ter 

acesso à informação mais recente.  

Quando questionado às quatro crianças se identificaram logo o local onde se via a 

informação pessoal, todas responderam que sim, assim como se identificaram as opções 

existentes.  

A maioria optou em primeira instância pela categoria das Saudações, à exceção de uma 

menina com onze anos que optou primeiramente pela categoria da Música. 

Numa segunda opção, a maioria optou pela categoria da Música, à exceção de um 

menino com dez anos que optou pela categoria dos Números. 

De todos os jogos apresentados todos responderam que o seu favorito era o jogo da 

memória e compreendem o que é pedido. Sugerem que seria interessante adicionar a 

informação de pontuação adquirida vs. a pontuação que resta obter.  
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6. Considerações Finais  

No ensino regular português, as crianças ouvintes não têm acesso a uma das línguas oficiais, 

a Língua Gestual Portuguesa o que dificulta a inserção da comunidade surda. As crianças 

possuem esta incapacidade formam-se em escolas próprias e de ensino específico/ 

referenciado, o que pode dar origem a uma imagem negativa sobre esta língua.  

Mesmo que exista um ensino especializado na contribuição do desenvolvimento da LGP 

para crianças surdas, o mesmo não acontece no ensino regular contribuindo para a distância e 

mais uma vez a exclusão desta comunidade, provocando no futuro das crianças surdas o 

impasse na sua comunicação e na sua qualidade de vida.  

Este projeto visa alertar e contribuir para uma melhor qualidade de vida deste publico alvo, 

a fim de proporcional uma melhor relação entre as comunidades. Assim, uma criança ouvinte 

com conhecimentos básicos ou até mesmo sabendo o mínimo do assunto pode compreender 

um hipotético pedido de ajuda por parte de outra criança surda. No seu futuro, um adulto que 

tenha tido contacto com esta língua não ficará indiferente e estará preparado para comunicar 

com gestos, mímica ou até mesmo recursos que tem por perto.  

A aplicação móvel, poderia ainda ser testada num grupo específico de crianças ouvintes 

com idades compreendidas entre os 9 e os 12 anos, a fim de identificar e retificar se necessário 

alguns erros e falhas existentes na interface.  

Devido à situação atual vivida em todo o mundo, a pandemia provocada pelo Covid 19, esta 

etapa não foi possível de realizar devido a todas as restrições atuais impostas pelo Governo e a 

Direção Geral da Saúde. Estudos futuros, poderão também fazer uma investigação neste campo 

relativamente a dificuldade sentida por parte da comunidade face a pandemia e ao uso de 

mascarás opacas que impossibilitam a precessão da Língua Gestual Portuguesa, o único meio 

de comunicação desta comunidade.  

Em suma, este projeto visa proporciona uma melhor qualidade de vida à comunidade surda 

na medida em que a aprendizagem da Língua Gestual Portuguesa por parte da comunidade 

ouvinte perpetua a ponte e ligação saudável e distante do receio em comunicar com uma pessoa 

surda, através dos gestos.  
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ANEXOS 

Anexo 1  

 

Fonte: Werk (2009) 
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Anexo 2 

Tabela com as principais semelhanças e diferenças observáveis no comportamento  

do utilizador entre crianças e adultos. (Sherwin & Nielsen, 2019)  

 

(continua) 
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Anexo 3 –  

Análise Swot  

 

Fonte: 

Elaboração  

Própria 
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Anexo 4 - Entrevista ao Professor Pedro Costa 

 

Diretor de Curso de Imagem Interativa do Ensino Artístico Especializado no Centro de 

Educação e Desenvolvimento da Casa Pia de Lisboa - Jacob Rodrigues Pereira. Este está 

especialmente vocacionado para o ensino e acompanhamento de alunos surdos. 

 

Professor 00:00:00 

Eu não sou especializado…fica já, como ressalva que não sou especializado no ensino 

de surdos. Na escola onde eu dou aulas há pessoas que tiraram mesmo a especialização do 

ensino de surdos. Essa Especialização é uma, portanto… não sei se sabe como funciona, como 

se organiza o ensino, mas no ensino as pessoas têm de ter primeiramente uma 

profissionalização que é obtida de duas maneiras: ou por profissionalização em serviço ou 

tiram um grau de mestrado que permita ensinar. 

Antigamente não havia estes mestrados que agora há, que são mestrados de ensino. 

Chegou até a haver aqui no IADE um mestrado de artes visuais, onde quem fizesse a 

Licenciatura e depois o mestrado de Artes visuais poderia vir a lecionar no ensino. Depois, 

quem quer fazer o ensino especial tem de obter uma especialização.  

Portanto, por cima da pessoa ensinar tem de ter uma especialização para um grau de 

dificuldade mais específica e, aqui, há basicamente dois… ou três tipos de ensino especial: 

Ensino especial à multideficiência e Ensino especial de surdos…não sei se o Ensino especial de 

cegos está dentro da multideficiência… porque são especializações diferentes e isso faz com 

que as pessoas tenham conhecimentos mais aprofundados e que tenham diploma.  

Tenho colegas, que além disso, estão a fazer e fizeram Mestrados e Doutoramentos de 

entrada no ensino de surdos. Portanto podes ter acesso a essa informação mais aprofundada. 

Inclusivamente, na minha escola temos…  

Aluna 00:02:11 

Na Casa Pia?  

Professor 00:02:11 

Na Casa Pia temos o centro de investigação dedicado ao ensino de surdo, em que há 

pessoas doutoradas que investigam a surdez, escrevem livros…se procuraste alguma 

bibliografia sobre o assunto, deves ter visto a história dos surdos em Portugal do Doutor Paulo 
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Vaz de Carvalho, que é um colega que está a fazer agora um Doutoramento na área do Ensino 

e da Linguagem… Neste caso é mesmo da Linguagem, porque ele está a fazer um estudo 

mesmo sobre a forma como a Língua se estrutura, mais do que Linguagem… é Linguística, ele 

está a fazer um trabalho linguístico.  

 

Aluna 00:02:58 

Na Estrutura Gramatical? 

Professor 00:02:11 

Tem a ver com gramática e está a fazer um trabalho científico, está a analisar os gestos, 

a comunicação e está a descobrir neste momento, estava a mostrar-me algumas coisas que já 

tinha descoberto a nível de estrutura gramatical que as pessoas usam, mas como não foi 

estudado não havia conhecimento que a gramática tinha aquela estrutura. E isso é interessante 

porque, agora com as ferramentas informáticas e a capacidade de sintetizar a informação, 

consegue se perceber ao pormenor como se desencadeia a comunicação. O que é difícil sem 

acesso a câmaras de vídeo e a sistematização de gestos e dividir frame a farme por vezes quase, 

um ato comunicativo e perceber o que está a ser ali a ser comunicado. 

Isto para te dizer que, pronto, as minhas competências linguistas não estão nesse nível. 

Agora tenho muita experiência no ensino de surdos, estou a trabalhar com alunos surdos … 

este já é o meu décimo terceiro ano! Portanto já tenho alguma bagagem. 

Aluna 00:04:40 

E experiência! 

Professor 00:04:36 

E experiência, portanto, sei falar Língua Gestual Portuguesa, sei comunicar com os 

meus alunos… é essencial! Ali na minha escola, nós consideramos que o professor deve dar 

acesso à comunicação e ao conhecimento diretamente ao aluno. Eventualmente em algumas 

situações, poderá haver um intérprete, em situações… há uma palestra, eu se tiver a traduzir, a 

comunicar ou a comunicar algo da minha área de conhecimento se calhar vai ser difícil 

exprimir, até aí nesses casos os intérpretes tem o seu lugar. No entanto, nas aulas comunicamos 

diretamente com os alunos. Nas aulas em que vamos fazer uma visita de estudo, normalmente 

uma pessoa que não sabe Língua Gestual, o intérprete faz essa ponte entre a pessoa que esta a 

fazer a visita guiada e os alunos.  

Aluna 00:06:21 
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Professor, eu preparei algumas perguntas, no entanto já respondeu a algumas. A 

primeira pergunta é: Não sendo especialista, o que o motivou a ensinar LGP? 

Professor 00:06:31 

Eu não ensino LGP, a minha área é multimédia e a minha disciplina é sobretudo 

técnica. Quem ensina LGP na minha escola são professores que tem competências e estudos 

para ensinar Língua Gestual. Um melhor professor de inglês, é um professor inglês. Um 

professor de espanhol, será um professor de Espanha ou que fale castelhano. 

 Os professores que temos lá, que ensinam Língua Gestual, são professores surdos. 

Ainda lhe ia dizer mais, ainda é mais importante um professor surdo ensinar Língua Gestual do 

que um professor ouvinte. Eu podia ensinar português, Francês ou Espanhol, porque se calhar a 

minha cultura é muito próxima, a fonética, e eu posso estudar profundamente a cultura 

Castelhana, ir todas as férias para Espanha e falar um Castelhano perfeito e ensinar aos meus 

alunos.  

A Língua Gestual é muito difícil, mesmo os filhos de pais surdos, que são intérpretes e 

que lidam com a Língua Gestual todos os dias, não serão modelo para os outros alunos surdos, 

porque eles não são surdos. Porquê? Isto é importante que perceba, a comunidade surda não é 

uma comunidade de deficientes, é uma comunidade com uma cultura com uma identidade 

própria e isto faz toda a diferença! Eu não posso veicular os valores de uma determinada 

comunidade sendo eu, alguém que estuda a comunidade, alguém que é amigo da comunidade, 

mas a minha cultura, a minha expressão de área, a minha maneira de pensar não é Língua 

Gestual. Eu não penso em LG, eu não falo em LG… falo com os meus alunos, mas fora 

daquele espaço, com amigos surdos falo LG, não é a minha cultura…,portanto, eu não vou 

conseguir ensinar LG porque não sou surdo. 

Aluna 00:09:11 

Mas, por exemplo, na área da multimédia existem imensos termos específicos e técnicos, 

como é que se traduz? Ou seja, acredito que não exista esses termos. 

Professor 00:09:24 

Há termos que não existem em LG. É o grande drama! 

Aluna 00:09:26 

Como é que contorna essa dificuldade? 
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Professor 00:09:24 

Normalmente acabamos por combinar… há um código combinado. Por um lado, eu 

procuro se há gestos ou não, pergunto aos meus colegas formadores e LG se há gestos para isto 

ou para aquilo, eles ensinam me gestos, às vezes demoram a aparecer. Depois dizem-me: “Olha 

Instagram é assim”, “Facebook é assim” e assim consigo comunicar com os alunos e explicar-

lhes esses termos que vão surgindo. Mas há coisas muito técnicas… timeline. 

Como é que eu vou traduzir timeline? Há um gesto que é a linha de tempo, há um gesto 

para linha, um gesto para tempo, agora no futuro esse gesto pode ser sumarizado num só gesto. 

Ou os surdos que trabalham na área, há muita gente a trabalhar na área com estas ferramentas, 

que há um gesto mais correto que o que uso nas aulas. Mas a LGP é uma Língua muito 

dinâmica, muito diferente de país para país, de região para região e é diferente às vezes de 

comunidade para comunidade. Um grupo de amigos pode ter um conjunto de códigos 

específicos. 

A nossa língua portuguesa escrita, fica fixa. A LGP não está fixa pela escrita. A coisa 

mais próxima de algo que aproxima a LGP, num padrão, é aquele quadrado minúsculo que 

aparece nas notícias, que vai difundir a língua gestual para conjunto de surdos de todo o país. 

Cria, de alguma maneira, um padrão, embora a maior parte dos intérpretes seja do porto. Mas 

depois há os do Porto e os de Lisboa que acabam por ter gestos diferentes, tendo em conta os 

regionalismos. 

Aluna 00:11:54 

Na sua perspetiva, qual é a importância da LGP para os ouvintes comunicarem com os 

surdos? 

Professor 00:11:56 

Por acaso é muito interessante porque as minhas turmas são de alunos surdos e 

ouvintes, as vezes é 50/50, e é muito interessante ver que a minha comunicação em LGP na 

sala vai influenciar as vezes os alunos ouvintes. Eu dou aulas ao 10º, 11º e 12º no curso de 

Imagem Interativa e nesse curso os alunos quando chegam ao 10º, às vezes reparam que estou 

a fazer gestos, e estou a ver alguns alunos a imitarem a fazer as mesmas coisas e a tentar 

aprender. Eu acho isso engraçado porque revela que aqueles alunos são muito curiosos, há 

outros que acham aquilo um bocado esquisito. Há as duas posições, há aqueles que são 

curiosos e que acham que é uma coisa engraçada, que até querem aprender… E depois há 

aqueles que acham que aquilo é uma coisa de surdos. Pronto, há ali na minha escola um 
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bocadinho essa negação, os alunos surdos para um lado, ouvintes para o outro. Os miúdos 

surdos estão a brincar ali, os ouvintes acolá…depois há assim umas pontes de ligação que são 

úteis porque ao fim ao cabo, no dia-a-dia, as pessoas não vivem isoladas. Os surdos tem muito 

mais necessidade de comunicar com toda a gente e os ouvintes também podem, perante um 

surdo, saber algo de LGP ou pelo menos estarem sensibilizados para como podem comunicar 

ou recorrer, não terem medo, não virarem as costas… é o pior que se pode fazer, porque o 

surdo está muito disponível à comunicação, ele tem uma predisposição inata para comunicar. 

Está muito mais aberta a que as pessoas façam mímica, que escrevam no telemóvel, que 

escrevam num papel, que façam alguma coisa que comunique. O pior que pode acontecer a um 

ser humano é alguém não comunicar connosco, é algo que nos cria frustração. Nós quando 

vemos um grupo de pessoas, se vemos alguém a aproximar-se e falar connosco, só esse gesto 

já nos deixa felizes, contentes. Agora, as pessoas virarem as costas, não quererem comunicar 

connosco, para nós é muito frustrante. 

Aluna 00:14:35 

Tem conhecimento da existência de métodos comuns no programa curricular regular e 

do ensino específico? Ou seja, da mesma maneira que os ouvintes aprendem Língua 

Portuguesa, os surdos aprenderem LGP, existe algum paralelismo nos conteúdos?  

Professor 00:14:44 

Eu não conheço os programas de LGP, nem de Português. Mas posso explicar como funciona a 

minha escola. A minha escola é uma escola que ensina em regime bilingue, o que é que isto 

quer dizer? Funciona como se fosse a escola alemã, só que me vez de lecionar em Português e 

Alemão, ensina em Português e LGP. Os alunos ouvintes não têm aulas de LGP. Se quiserem 

podem se propor, mas não é obrigatório. “Como é que nos organizamos para operacionalizar o 

ensino bilingue? O que é que é o ensino Bilingue?”. O ensino bilingue é dar acessibilidade aos 

surdos de receber informação que os outros alunos recebem, de acordo com as suas 

necessidades e de acordo com os ritmos de aprendizagem. Como nós nos tentamos organizar 

nesse sentido? No meu caso, é um curso artístico especializado, como o da António Arroio, só 

que tem um currículo específico que fomos arranjar, que está regulamentado e que é de 

Imagem Interativa. Os alunos podem ser surdos ou ouvintes. Os alunos surdos têm as mesmas 

disciplinas da componente geral que os ouvintes, ou seja, Português, Filosofia, Educação 

Física, Língua estrangeira. Português é Português de Língua Segunda, como se fossem 

estrangeiros. Como se estivessem numa escola que acolhe, chineses, indianos, paquistaneses, 
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etc… Tem um programa de Português de Língua Segunda onde o programa é o mesmo. Estas 

disciplinas da componente geral, exceto Educação Física porque é em grupo onde fazem 

desporto juntos, Português, Língua estrangeira e Filosofia são dados por professores só em 

Língua Gestual e só a alunos surdos. Os alunos ouvintes recebem o que é transmissão teórica, 

digamos assim, é dado separadamente porque a comunicação em LGP é dada só em LG, para 

dar mais profundamente e de forma mais focada em LGP. Oralmente e com métodos para os 

alunos ouvintes, se for preciso mostrar algo audiovisual é-lhes apresentado. Aos alunos surdos 

é-lhes apresentado algum conteúdo audiovisual com LGP, com uma visita de estudo específica, 

com informação em LG, adaptada também aquele grupo e às necessidades que têm. Estas 

disciplinas são trabalhadas em separado. Depois as disciplinas mais práticas, como é o caso de 

Educação Física, o professor adapta as questões de sinais, o apito… mas é uma disciplina 

bastante simples pô-los a interagir, a jogar, é mais dinâmico e exemplificativo, alguém pode 

mostrar / fazer através da repetição e do toque  

Aluna 00:18:53 

Os alunos aprendem por padronização? 

Professor 00:14:44 

Sim, por demonstração e repetição. Depois no caso de disciplinas mais técnico-práticas 

normalmente há dois professores em sala, teoricamente um para surdos outro para ouvintes 

mas na prática normalmente os dois professores sabem língua gestual e vão gerindo a atenção e 

muitas vezes trabalham em equipa. Há uma interação e uma aprendizagem, obrigando os 

ouvintes a interagir com os surdos e aprender e fazer alguns gestos, fazendo trabalhos de 

equipa. Os surdos também interagem com os ouvintes, criar códigos, ensinar LGP e existir 

comunicação em toda a sua plenitude. É que através dos projetos que eles vão realizando, vão 

desenvolvendo as suas competências como seres humanos e como seres comunicativos. 

Aluna 00:20:12 

Portanto, não existe um método linear, o programa curricular é guiado com base no 

ensino para ouvintes? 

Professor 00:20:18 

Hoje me dia vemos o ensino a ser cada vez mais personalizado e adaptado às necessidades de 

cada aluno, principalmente quando temos alunos que tem necessidades educativas especiais, 

como neste caso. Como tinha dito há pouco, no ensino não existe um surdo, existe um 

indivíduo que tem necessidades de comunicar. E vemos até mesmo num grupo de surdos 
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[diferenças], temos às vezes necessidades e estratégias específicas de acordo com as 

capacidades cognitivas de cada um, das capacidades comunicativas, etc. No grupo de ouvintes 

também é preciso adaptações, com necessidades educativas especiais, e temos que fazer essas 

adaptações, ou alunos que também vêm de outros países. E tudo isso exige um esforço na 

individualização do ensino. Portanto, por isso é que temos turmas pequenas. Por vezes temos 

que trabalhar aluno a aluno, cada aluno tem o seu projeto. 

Aluna 00:20:12 

Qual a sua opinião relativamente à LGP ser inserida no programa curricular do ensino 

regular? Ou seja, da mesma forma que temos língua estrangeira: Francês, Inglês, 

Espanhol, porque não LGP?  

 

Professor 00:20:18 

É assim, há quem defenda que é uma Língua que deveria ser, em alguns países, uma língua 

ensinada nas escolas. Acho que podia ser feita uma oferta, ser obrigatório não sei, mas fazer 

uma grande oferta e haver também uma grande sensibilização das pessoas. A língua gestual 

pode ser uma língua útil para qualquer pessoa. De repente a pessoa pode pensar, chegar aos 20 

ou 30 anos e ficar surda e não conseguir comunicar. Já para não dizer que ao chegar a velhice 

quase todos vamos ser surdos. Portanto, a partir de um certo tempo, perde-se acentuadamente a 

capacidade auditiva. Acho que é uma mais-valia porque é mais uma maneira de comunicar, 

quanto mais estratégias tivermos para comunicar mais desenvolvemos o nosso cérebro isso não 

nos vai diminuir, pelo contrário! Há muitos estudos nesse sentido, de mostrar como a 

aprendizagem de língua gestual em crianças muito pequenas, que estão a adquirir a língua oral 

e a aprender LGP, não atrasa a aprendizagem e até reforça as aprendizagens. Portanto, ser dada 

essa oferta é interessante haver ferramentas que ajudem a ensinar. “Eu tenho um filho que é 

surdo”, as pessoas não estão livres disso acontecer, podem pôr um implante, mas quero que ele 

tenha um grande ganho em aprender LGP e mesmo que consiga ter ganhos auditivos bastante 

assinaláveis. Se houver aqui uma ferramenta que ajude os pais a aprender essa Língua para 

comunicar com os filhos, isso era excelente!  

Aluna 00:24:28 

A minha ideia será trabalhar com crianças, dos 9 aos 12 anos. 

Professor 00:26:39 
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É uma idade onde eles são mais curiosos, têm um vocabulário mais alargado, já se exprimem 

bem e facilitam em termos de interface. Enquanto, em mais pequenos estamos limitados a pôr 

maioritariamente bonecos a gestos. Neste caso, já podemos pôr bonecos, gestos, letras, 

números, vídeos, etc. 

Agora cada vez mais se usa computadores, cada vez mais cedo. TIC, antes começava a ser 

lecionado no 9º, agora começa mais cedo. Isto está sempre em mudança, agora é importante ter 

agentes que soubessem trabalhar com dispositivos se o teu projeto for para aplicar no contexto 

escolar. 

Aluna 00:30:25 

Professor ajude-me a perceber de que forma é que se aprende LGP a nível de conteúdos. 

Aprendem letra a letra e depois palavra a palavra para conseguir construir frases?  

Professor 00:30:34 

São duas coisas separadas. Há basicamente dois tipos de sinais, dois tipos expressão gestual, 

digamos assim, há a de Dactilologia e há LGP. Dactilologia é basicamente fazer: a, b, c, d, e, 

… por aí em diante, fazer as letras do alfabeto. Existe uma relação direta entre cada letra e o 

gesto, mas isto é usado como recurso, quando não há forma de escrever, não há um papel não 

há nada nem telemóvel. Ou de repente estou numa conversa em LGP e de repente não há um 

gesto, não há o nome de uma pessoa que eu sei o gesto, mas a outra pessoa não sabe. Então eu 

digo: “ Pedro Costa” (Utiliza a Dactilologia para exemplificar o seu nome) mas quando a 

pessoa já me conhece eu digo: “O Osh dele é o Pedro (trás a mão esquerda aos olhos para 

simbolizar óculos) Costa (bate duas vezes nas costas) “  

Aluna 00:31:40 

Ou seja , porque usa óculos e o apelido Costa faz a associação com as costas? 

Professor 00:30:34 

Porque tenho os óculos e sim, Costa de costas. Portanto, começaram a chamar-me assim mas 

cada pessoa que entra em contacto com a comunidade surda começa a ter um gesto associado 

que é o Osh. O meu Osh é Pedro Costa (exemplifica novamente). 

Aluna 00:32:00 

Podemos considerar que é uma espécie de nickname ? 

Professor 00:30:34 

Sim é uma espécie de nickname mas o Osh tem a ver com as nossas características físicas e 

psicológicas, mas sobretudo físicas. O Osh quer dizer: “Eu sou”/ “Eu identifico-me”, enquanto 
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que o meu nome foi atribuído pelos meu pais, foram eles que escolheram, não tem relação 

nenhuma comigo, o Osh tem alguma coisa haver comigo, pelo menos quando eu entrei na 

comunidade surda, ou na escola. Da mesma forma que por vezes é atribuído alcunhas nas 

escolas, aqui atribuem o osh que é o nome que normalmente é conhecido pela comunidade. A 

Dactilologia é uma bengala da LGP, faz parte da LGP mas esta tem uma Identidade própria, 

uma gramática própria diferente do Português. Como está inserida na cultura, a LGP tem a ver 

com as nossas ideias em Portugal das coisas, portanto, há uma imposição da nossa cultura para 

a LGP mas também tem haver como a comunidade surda incorpora essas ideias e transforma 

em gestos. 

Aluna 00:34:33 

Na sua opinião, essa “bengala” é uma forma da comunidade surda comunicar com os 

ouvintes?  

Professor 00:34:39 

A Dactilologia é usada em ambas as situações. Mas há pessoas que não sabem LGP, só sabem 

Dactilologia e pode ser uma bengala para comunicar.  

Aluna 00:35:36 

Na sua opinião, se existisse uma interface didática destinada a crianças ouvintes que 

frequentam o ensino regular que permitisse e facilitasse a comunicação em LGP, que 

características é que esta deveria ter?  

Professor 00:35:50 

A interface deve ser de fácil utilização, clara na informação, sem muitos elementos distrativos 

e fluida para não causar transtorno ao utilizador. Tendo em conta que esta interface tem que 

correr vídeo, e o vídeo exige também que haja boa comunicação de internet, dispositivos com 

capacidades. Haver uma correta transmissão dos conteúdos, ou seja, serem escolhidas pessoas 

que saibam bem qual é a informação correta para os conteúdos e não uma pessoa que não tenha 

bases sólidas. Portanto, preferencialmente um surdo.  
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Anexo 5 – Entrevista à Intérprete de LGP 

 

Nome / idade / profissão 

Paula Sofia Gomes Fernandes /25 anos / Intérprete de Língua Gestual Portuguesa 

 

Desde quando é intérprete de LGP? 

Desde junho de 2016 

 

O que a motivou a ser intérprete de LGP? 

Numa fase inicial, aconteceu... Escolhi a licenciatura ao acaso por achar interessante e porque a 

minha primeira opção (educadora de infância não me satisfez) 

  

Qual o seu percurso académico? 

O meu curso académico passa pela Escola do Bonfim, Escola pires de lima, Escola Carolina 

Michaelis, Escola superior de educação de viana do castelo (educação básica) e no mês 

seguinte ainda desse ano, 2013, em outubro, entrada na escola superior de educação do porto 

na licenciatura de tradução e interpretação em LGP, mestrado em educação para surdos e LGP 

na católica de Lisboa. 

 

Qual foi o seu percurso profissional? 

Estágio profissional na escola EB 2/3 Paranhos, ano letivo 2017/2018 na escola da sé na 

guarda, entrada em novembro de 2017 no porto canal, projeto 112 da fpas em 2018/2019 em 

simultâneo com o porto canal, e ao momento porto canal. Serviços livres em outras televisões, 

rtp 1, rtp2, rtp3, em concertos de fado, concerto meo arena expensive soul, interpretações em 

segurança social, em acompanhamento na área da saúde, interpretações para vídeos de lojas, 

etc... 

 

Que desafios tem ultrapassado e/ou a têm motivado? 

Desafios da fraca oferta para a profissão que desempenho bem como falta de valorização, ou 

seja, pedidos de serviços voluntários.  
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Qual é o seu target (público-alvo)? 

As pessoas surdas, sem qualquer excepção. 

 

A sofia tem uma comunicação ativa nas redes sociais. Qual é o interesse e importância 

tanto para ouvintes como para a comunidade Surda? 

Para as pessoas surdas é a interação e participação com as mesmas, de modo a podermos 

mostrar e demonstrar às pessoas ouvintes a importância da Língua Gestual Portuguesa. 

 

Que adaptações fez na sua vida para conseguir desempenhar a sua Profissão de 

intérprete? 

Ter que conciliar outros empregos como call center (experiência super hiper enriquecedora que 

recomendo a todos) e como a FISIOVIDA (onde agora me encontro) d emodo a ter um 

rendimento estável.  

 

Relativamente a comunicação que faz nas redes sociais, qual o feedback que tem recebido 

por parte da comunidade surda? 

Por parte da comunidade surda sinto-me apoiada a 100%, inclusive e através da participação e 

partilha de ideias, com os mesmos. 

 

Sente que ao longo do seu percurso profissional vai definindo um estilo próprio dentro da 

língua gestual portuguesa? 

Sinto que a expressão facial é onde mais invisto e onde mais gosto de me desafiar, por isso, se 

for para te rum estilo próprio, será o da expressão. 

 

O que diferencia a LGP das outras línguas gestuais? 

É nossa, de Portugal, sinto-a como minha também. A nível de diferenças, está ligada há cultura 

de Portugal, foi criada com surdos portugueses e desenvolvida por eles e por esse motivo não é 

como nenhuma outra língua gestual. É a mais bonita de todas. 

 

Sente que tem havido uma evolução da LGP? Se sim em que aspetos? 
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Sim, é um dos parâmetros de qualquer língua. 1) com a introdução de novos gestos, por 

exemplo com a chegada da corona vírus foi natural o aparecimento de gestos como o próprio 

corona vírus, gesto da plataforma zoom, etc E em outros aspetos de mudanças também que  

acontecem como o comboio passar de favor para carrilagem, também faz com que o gesto de 

comboio tenha mudado etc... é um processo natural e frequente na LGP. 

 

Sente que deveria existir maior sensibilidade por parte da sociedade para apoiar a 

comunidade surda no seu quotidiano? De que forma seria acessível? 

Claro que sim. A nível de serviços, serviços televisivos, de saúde, de informação, etc, Todos os 

serviços públicos deviam ter ILGP paga pelo estado sem qualquer custo para a pessoa surda 

porque estrangeiros têm esses direitos quando estão em Portugal, e as pessoas surdas também  

deviam ter. Interpretação sempre assegurada de modo a não existirem as barreiras atualmente 

sentidas. 

 

Para além da escrita, qual a forma mais acessível de comunicar com  

Um elemento da comunidade surda se estivéssemos limitados ao nosso  

Smartphone? 

VÍDEO CHAMADA! Envio de vídeos, etc... 

 

Há alguma coisa que queira acrescentar, que ache que faça sentido dizer neste contexto? 

Podem fazer algumas perguntas deste questionário a pessoas surdas, caso o pretendem fazer 

posso passar o vosso contacto às mesmas.  
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Anexo 6 – Inquérito à Comunidade Surda  

 

1.Idade 

 

2.Gênero 

 

3. Habilitações Literárias 

 

4. Profissão 

 

5. No seu percurso académico, optou sempre por uma escola bilíngue?  Justifique. 

______________________________________________________________________ 

 

6. Os seus progenitores são surdos ou ouvintes?  

   a) os dois são surdos 

   b) Os dois são ouvintes 

   c) Um é surdo, outro é ouvinte 

 

7. Com que idade teve o seu primeiro contacto com LGP 

    a) entre os 3-5 anos 

   b) entre os 6-8 anos 

   c) entre os 9-12 anos  

  d) mais tare, especifique:____________ 

 

8. Onde aprendeu LGP?  

    a) Em casa, com contacto familiar. 

    b) Na escola, com professores e colegas 

    c) Na escola com colegas surdos 

    d) Em disciplinas extracurriculares 

    e) Em associações, federações 

     f) Outros:_____________ 
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9. Sente ou alguma vez sentiu falta de acessibilidade no seu quotidiano?   

Dê um exemplo. ______________________________ 

 

10. Fora do ensino obrigatório, sente que existem opções suficientes para aprender a 

Língua Gestual Portuguesa?  

  a) sim, existem muitas opções 

  b) sim, existem algumas opções 

  c) sim existem, mas são limitadas 

  d) não existem opções 

 

11. Na sua opinião, a sociedade deveria estar mais preparada para comunicar com a 

comunidade surda?  

a) sim, deveriam saber o mínimo 

b) sim deveriam saber articular frases 

c) sim, deveria ser introduzido na educação obrigatória. 

d) todas as respostas anteriores 

 

12.  Se as crianças aprendessem facilmente a LGP melhoraria a qualidade de vida de uma 

futura geração da comunidade surda. 

A) discordo totalmente 

b) discordo parcialmente 

c) não concordo, nem discordo  

d) concordo parcialmente 

e) concordo totalmente 

 

13. Conhece alguma aplicação movel que permita a aprendizagem de alguns conceitos da 

LGP? Se sim, indique qual: 

a) Não conheço 

b) Conheço, _____________ 
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14. Se existisse uma aplicação movel que permitisse a aprendizagem de alguns conceitos 

da LGP destinada a crianças ouvintes estas estariam mais preparadas e sensíveis a 

comunicar com a comunidade surda enquanto futuros cidadãos. 

A) discordo totalmente 

b) discordo parcialmente 

c) não concordo, nem discordo  

d) concordo parcialmente 

e) concordo totalmente 

 


