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Este trabalho é dedicado aos designers
de livros digitais infantis. E
principalmente, aos pequenos leitores,
verdadeiros beneficiados dos livros
divertidos, significativos e sempre
muito emocionantes.
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RESUMO

Com a popularizagdo do habito de adquirir conteudos digitais e
hipermidiaticos por meio de dispositivos portateis de leitura, como
smartphones, e-readers ¢ tablets, a produgao e a oferta de livros digitais
estdo em crescente expansdo, principalmente dos ebooks (eletronic
books), com maior possibilidade de interagdo - os livros digitais
interativos infantis, também denominados de book apps infantis. A
presente pesquisa parte do pressuposto de que as diferentes tecnologias
interativas exploradas nos dispositivos de leitura e as estratégias de
organizacdo da interatividade utilizadas nestes ebooks devem estar
alinhadas com a narrativa. Sobretudo, no ambito do livro infantil, esse
alinhamento € necessario para evitar complexidades cognitivas distintas.
Além do aspecto da interatividade, a motivacdo deste estudo surgiu
também da constatacdo de que na area de design ha poucos estudos
organizados sobre as relacdes de contetdo que envolvam a producdo de
livro digital infantil. Diante disso, o objetivo desta pesquisa foi propor
uma matriz de analise para livro digital interativo infantil, na perspectiva
do design de hipermidia, relacionando as midias e a interatividade com o
conteudo dramatico da narrativa de maneira coerente ¢ significativa,
contribuindo para o envolvimento e frui¢do do leitor com a obra digital.
Isso implica ndo apenas na analise do ebook, mas no design da propria
forma digital e hipermidiatica do contetido. Nesse sentido, realizou-se
uma pesquisa de natureza aplicada com base exploratoria, descritiva e
explicativa, empregando procedimentos técnicos do tipo bibliografico e
documental. Assim, adotou-se uma abordagem qualitativa para andlise
de livros digitais infantis como artefato de hipermidia, extraindo o
material para analise a partir de uma amostra de ebooks infantis
vencedores do Bologna Ragazzi Digital Awards e Digital Book Awards.
Os resultados mostraram que ¢é possivel relacionar os elementos
expressivos da hipermidia de forma coerente com a narrativa. E ainda, a
capacidade de utilizar esta Matriz, e seus procedimentos de andlise,
como ferramentas do design de hipermidia na produg¢ao de livros digitais
interativos infantis, a fim de potencializar o envolvimento do leitor com
a historia. Estes resultados poderdo ser desdobrados na concepcdo de
analises sistematicas e design de outras formas de narrativas digitais,
tais como videos interativos, videogames e ficgdes interativas.

Palavras-chave: Livro digital infantil. Hipermidia. Narrativa digital
interativa.






ABSTRACT

With the popularization of habit to acquire digital and hypermedia
contents using portable reading devices, such as smartphones, e-readers
and tablets, the production and supply of digital books are becoming
increasingly widespread, especially ebooks (electronic books) with more
possibility of interaction - children's interactive digital books, also called
children's book app. This research assumes that the different interactive
technologies explored in reading devices and interactivity organizing
strategies used in these ebooks should be aligned with the narrative.
Especially in the children's book, this alignment is necessary to avoid
distinct cognitive complexity. Besides the aspect of interactivity, the
motivation of this study also arose from the realization that in the design
area there are few studies on the relationship of organized content that
involves the production of children’s digital book. Thus, the aim of this
study was to propose an analysis matrix for children’s interactive digital
book in hypermedia design perspective, relating the media and
interactivity with the dramatic content of a consistent and meaningful
way narrative, contributing to the involvement and enjoyment the
reader/player with the digital work. This implies not only the ebook
analysis, but in the design of their own digital form and hypermedia
content. In this sense, there was a kind of applied research with
exploratory basis, descriptive and explanatory, using technical
procedures of bibliographical and documentary. Thus, we adopted a
qualitative approach to analysis of children's digital books as
hypermedia artifact, extracting the material for analysis from a sample
of children's ebooks winners of Bologna Ragazzi Digital Awards and
Digital Book Awards. The results showed that it is possible to relate the
expressive elements in a coherent way with the hypermedia narrative.
And yet, the ability to use this Matrix, and their analysis procedures, as
hypermedia design tool in the production of children's interactive digital
books in order to enhance the involvement of the reader with the story.
These results may be deployed in the design of systematic analysis and
design of other forms of digital narratives, such as interactive video,
video games and interactive fiction.

Keywords: Children’s ebook. Hypermedia. Interactive digital
storytelling.
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1 INTRODUCAO

O livro esta diretamente ligado a evolugdo da humanidade, nos
diversos meios socioculturais e geograficos. A necessidade de
comunicag¢ao, de retengdo e de transmissdo de informagdes por meio de
codigos e linguagens fez do livro um dos principais suportes para
historias e para transmissao do conhecimento.

O avango das tecnologias de informacao e comunicacdo (TICs) e
o desenvolvimento cultural vém transformando a apresentagdo do livro
enquanto suporte material de escrita. Para Chartier (1999), no século XX
houve uma ruptura tecnologica quanto a sua composi¢do, onde o livro
como objeto desvinculou-se de sua forma material. O formato digital’,
entdo, revolucionou as estruturas do suporte material para a escrita e as
experiéncias de leitura.

Atualmente, ¢ cada vez mais comum a aquisi¢do de textos por
meio de dispositivos portateis de leitura, como smartphones, e-readers e
tablets. Nesse cenario, a produgdo e a oferta de livros digitais ou ebooks
estdo em crescente expansdo, principalmente aqueles com mais
possibilidades interativas, como o formato de aplicativo (book app),
produzidos para o publico infantil. Estes tipos de livros digitais
acarretam mudangas significativas e alteram radicalmente as formas de
organizacdo do conteudo (SANTAELLA, 2013), agora em ambiente
digital e hipermidiatico.

O carater digital proporcionou continuidade a diversificagdo do
livro para criangas. Segundo Power (2008), desde o século XVIII, os
livros para o publico infantil trazem mudangas no tamanho, nas cores,
nas ilustragdes, nos suportes e nas tecnologias de impressao.

Na categoria livro infantil ilustrado impresso - onde a imagem
predomina - todos os elementos expressivos devem ser concebidos em
uma unidade para contar a historia (SIPE, 2001; LINDEN, 2011).
Quando esta categoria ¢ representada em ambiente hipermidia’, ou seja,
em formato digital, os elementos expressivos (multimidia e

A palavra digital refere-se a utilizagdo de digito, ou seja, a representar a
informagdo em codigos computacionais (FLATSCHART, 2014), assim, o livro
digital, ou ebook tornou-se uma informagdo codificada/decodificada em
ambiente digital. O estudo deste termo sera explorado no Capitulo 2.

* De acordo com Santaella (2013), a hipermidia atua como uma linguagem da
era digital, composta por informac¢des multimidia de acesso ndo sequencial e
navegavel em um sistema primordialmente interativo. O estudo da hipermidia
sera aprofundado na secdo 2.4 do Capitulo 2.
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interatividade) também devem integrar-se a historia a fim de serem
percebidos como uma obra unica (GOSCIOLA, 2010; YOKOTA, 2014).

De acordo com Morgan (2013) o uso de outras modalidades de
informagdes para apreensdo de conteudo, tais como animagdo, narragao
e musica potencializam o entendimento do texto. No entanto, segundo
Morgan (2013), Drori (2012), Chiong et al, (2012) e Stichnothe (2014),
a quantidade excessiva ou a falta de fundamentos na organizagdo das
midias e da interatividade podem prejudicar a compreensao da
narrativa3, fazendo da histéria um elemento decorativo imerso em
atividades ludicas que ndo contribuem para o progresso € nem para o
significado do conteudo narrativo.

Além disso, as tecnologias disponiveis nos artefatos para leitura
permitem a exploragdo de recursos que quase chegam a ser
multissensoriais. Quanto mais possibilidades de interacdo um ebook
apresenta, mais interativo ¢ considerado, criando uma relacdo direta com
sua qualidade aparente. Assim, a interatividade ¢ a principal diferenca
nos entretenimentos de narrativa digital e explorada como caracteristica
essencial do ambiente de hipermidia, podendo atuar como conceito-
chave para potencializar o envolvimento do leitor no fluxo da narrativa
em vez de distrai-lo.

Organizado de maneira mais complexa, um livro digital infantil
constitui-se a partir de uma narrativa digital, que permite diversas
solugdes para relacionar ou misturar a multimidia com a interatividade a
fim de contar historias. Sendo assim, ndo € possivel ver o livro digital
com as lentes da produgdo impressa (HAYLES, 2007 apud
SANTAELLA, 2013). Diante dessas condigdes, ¢ vidvel afirmar que
este modo de contar histérias infantis pertence ao mundo das midias
programaveis e audiovisuais, estudadas como narrativa digital interativa.

A composig¢ao de elementos expressivos em uma histéria, ou seja,
como esta é contada, pode ser organizada por meio de uma estrutura
narrativa organizada por uma relagdo de causa e consequéncia das agdes
representadas (CHATMAN, 1980; NOGUEIRA 2010). De acordo com
Laurel (2014), em uma narrativa digital interativa, incidentes ndo

* Segundo Nogueira (2010), o termo “narrativa”, derivado do sanscrito, significa
conhecer ou dar a conhecer. Inequivocamente, ¢ utilizado como o ato de contar
historia (narracdo), como o proprio conteudo ou como o discurso da historia
(NOGUEIRA, 2010). Nesta pesquisa, adotou-se o termo “narrativa” para
designar o discurso, ou seja, a forma como a histdria é narrada. O estudo deste
termo sera explorado no Capitulo 3.
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relacionados a estas a¢des sdo considerados gratuitos e ndo ha razao para
sua existéncia dentro da historia.

No presente contexto do livro digital, principalmente do book app
infantil, o design de hipermidia exige escolha e organizagdo de varias
midias e interatividades, integrando-as de forma coerente e significativa
como suporte para a historia. Assim, os mecanismos que configuram o
livro digital devem corroborar com a narrativa e com a interpretacao do
conteiido, para que a hipermidia ndo gere diferentes complexidades
cognitivas e distraia o leitor, afastando-o do texto.

Nesse sentido, evidencia-se a necessidade de aprofundamento
com relagdo a forma de organizacdo das midias (texto, imagem fixa,
imagem em movimento e som) e, fundamentalmente, com relagdo a
interatividade em narrativa digital para book apps infantis.

Isto posto, no ambito do livro digital interativo, esta pesquisa de
dissertagdo de mestrado do Programa de Pos-graduacdo em Design e
Expressdo Gréfica da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC,
destaca o book app de narrativa infantil como objeto de estudo e busca
responder a seguinte questdo: Como organizar os elementos expressivos
da hipermidia, com énfase na interatividade, de forma integrada e
coerente com a narrativa em livros digitais interativos infantis?

1.1 OBJETIVOS

Os objetivos desta pesquisa visam responder esta pergunta por
meio de um processo sistematico e metodologico, a fim de contribuir
com este e com futuros estudos relacionados ao contexto do livro digital
interativo infantil.

1.1.1 Objetivo Geral

. 4 S . -

Propor uma matriz’' de analise que relacione a multimidia e a
interatividade em narrativas do livro digital interativo infantil, tendo em
vista as potencialidades hipermidiaticas.

4 0 termo “matriz”, utilizado neste estudo, refere-se a um molde, lugar onde
alguma coisa se gera. Fonte ou origem (HOLANDA, 2014).
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1.1.2 Objetivos Especificos

e Relacionar as teorias de hipermidia e narrativas junto as novas
tecnologias de livro infantil, destacando ebook no formato
aplicativo (book app infantil);

o Identificar e categorizar exemplares de livros digitais infantis
publicados e premiados nos ultimos trés anos;

e Organizar as especificidades das midias e da interatividade
que atuam como elementos expressivos da hipermidia em
livros digitais interativos infantis.

1.2 JUSTIFICATIVA E ADERENCIA AO PROGRAMA

A popularizagao dos dispositivos digitais aumentou a produgado de
contetido adequado a este suporte. Nesse sentido, o mercado de livros
digitais tem se destacado por gerar novas demandas, mudancas na
experiéncia de leitura e, principalmente, no processo de produgdo do
livro como suporte hipermidiatico.

Para produzir uma obra em formato digital, ndo cabe apenas
digitalizar um livro impresso. O ebook tem caracteristicas especificas
resultantes da hibridizagdo de dois processos tecnologicos: o livro
impresso e o software para computador (FERNANDES, 2011).

Atualmente, existe pouco relacionamento entre as duas areas de
producdo: editoras, produtoras do livro impresso e startups de
tecnologia, desenvolvedores de software (CELAYA, 2013). Isso implica
em producdo de contetido digital sem critérios inerentes ao novo suporte
de leitura. O relatorio produzido pela Dosdoce Digital Culture
(observatorio de analise das novas tecnologias no setor cultural) sobre
producdo de ebooks, ressalta que a falta de comunicagdo entre editoras e
empresas especializadas em tecnologia enfraquecem o processo
produtivo do livro digital (CELAYA, 2013). Ou seja, as editoras e o
estudo teodrico do design do livro ainda estdo voltados para os modelos
do livro impresso. Por outro lado, as startups estdo preocupadas com
lucro, agilidade de producdo e ndo compartilham do repertorio de design
do livro para publicagdo de ebook.

No campo das teorias do Design de livro infantil, onde existem
pesquisas sobre producdo do livro em suporte tradicional, ainda existem
poucos estudos organizados sobre as relagdes de conteudo
hipermidiatico e interatividade em narrativa de literatura infantil. Assim,
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parte-se do pressuposto que tais relagdes sdo fundamentais para criar um
espago de interlocug¢do entre o design do livro infantil, apresentado
como narrativa digital, e o design de hipermidia, entre editoras e startups
para produgao de ebooks interativos infantis.

Portanto, pelo exposto, considera-se que este trabalho demonstra
aderéncia a linha de Hipermidia aplicada ao Design, pois estd focado
nos principios da narrativa digital como estrutura hipermidiatica e as
possibilidades de interatividade do seu suporte: o livro digital infantil.

Assim, esta pesquisa integra o estudo da relacdo desses conteudos
como instrumentaliza¢do do design e da expressdo grafica no book app
infantil junto as caracteristicas das novas midias.

1.3 ABORDAGEM METODOLOGICA

Na abordagem metodologica foram utilizados os conceitos de Gil
(2007), organizados de acordo com o Quadro 1 e examinados mais
adiante.

Quadrol - Abordagem metodologica da pesquisa.

Exploratoria, | py 110 rafica e
Aplicada Qualitativa Descritiva e g
_— Documental.
Explicativa.

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com as categorias de classificacdes das pesquisas,
quanto a sua finalidade, este estudo configura-se como uma pesquisa
aplicada, que busca gerar conhecimento a fim de empregéa-lo em uma
situagdo especifica (GIL, 2007).

Quanto a forma de abordagem do problema, esta pesquisa néo
requer métodos e/ou técnicas estatisticas, busca-se um contato direto
com o objeto de estudo em questdo e os dados coletados foram
descritivos, caracterizando-a, assim, como uma pesquisa qualitativa
(PRODANOV, 2013).

Quanto a base de seus objetivos, esta pesquisa ¢ exploratoria,
pois se buscou uma maior familiaridade com o problema, tendo em vista
o aprimoramento de ideias e descobertas, além de assumir um
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planejamento flexivel para o estudo do tema sob diversos angulos e
aspectos (GIL, 2007).

Ainda com base nos objetivos, foi utilizada uma abordagem
descritiva. Este tipo de abordagem prima pela descrigdo de
caracteristicas de determinada populagdo ou fendomeno (GIL, 2007). No
caso especifico deste estudo, foram realizadas analises de exemplares,
visando estimular a compreensao e o entendimento do processo.

Ao analisar e buscar os fatores que determinaram e contribuiram
para a ocorréncia dos fendmenos, esta pesquisa, quanto ao seu objetivo,
também adquire um aspecto de pesquisa explicativa (GIL, 2007).

Quando se definiu as bases dos objetivos da pesquisa foi
necessario estabelecer seus procedimentos técnicos. Estes sdo
imprescindiveis para confrontar a teoria com os dados da realidade e
criar um modelo conceitual e operativo do estudo.

Este modelo conceitual, denominado por Gil (2007) como
delineamento, refere-se as dimensdes do estudo e sua organizacdo
quanto a previsdo de analise e interpretacdo dos dados coletados.

Neste contexto, quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa
teve uma etapa bibliografica e outra de cunho documental (ver Quadro
1), com selegdo e analise do material neste estudo: os book apps infantis.

Segundo Gil (2007) este tipo de pesquisa utiliza materiais que
ainda ndo receberam tratamento analitico, ou que ainda podem ser
reorganizados com base nos objetivos da pesquisa. A analise destes
materiais aconteceu em trés fases, de acordo com os procedimentos de
Bardin (s/n citado por GIL, 2007): a primeira foi a pré-analise, sele¢do e
preparagdo do material para investigacdo; a segunda fase foi a
exploragdo, enumeracdo e classificacdo do material; e a terceira fase foi
o tratamento, inferéncia e interpretagdo dos dados.

Apos a organizacdo e analise de todos os dados, foi realizada uma
sistematizacdo deste conteudo para caracterizar o uso da hipermidia e da
interatividade junto a narrativa em book apps infantis.

1.4 DELIMITACOES DO ESTUDO

O presente estudo limitou-se a estruturar uma forma de relacionar
interatividade e narrativa no contexto do livro digital infantil, a partir da
analise de exemplos de livros digitais interativos em formato de book
app. Buscou-se, ainda, com base nos conceitos relacionados a sua
configuragdo, organizar conhecimentos necessarios que contribuem para
o design destes artefatos.
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Assim, o presente estudo ndo prevé a constru¢do e uma
abordagem metodoldgica e, sim, busca identificar as relagdes entre
interatividade e as midias incluidas na narrativa. Nao foram abordados
aspectos técnicos de procedimentos e ferramentas de producdo de
ebooks, tais como linguagens de programagao ou marcagdo e softwares
especificos (InDesign, Sigil, HTMLS, CSS, Javascript dentre outros).

Este estudo também ndo pretendeu abranger a relagdo do usuario
com o artefato livro, mas fornecerd subsidios para um futuro
desdobramento nesta linha de estudo. Assim, ndo houve estudos de
usabilidade com o leitor, pois o enfoque esta na estrutura hipermidiatica
no livro digital interativo infantil.

1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O presente estudo foi composto em seis capitulos, a saber:
Introdugdo, Livro digital interativo infantil, Narrativa digital interativa,
Procedimentos metodologicos, Resultados e discussdes, e Consideragdes
finais, examinados a seguir.

O primeiro capitulo traz a introdugdo com uma apresentacdo do
tema e a questdo da pesquisa. Seguindo com os objetivos, justificativa e
aderéncia deste estudo a linha de pesquisa Hipermidia aplicada ao
Design do Programa de Mestrado Design e Expressdo Grafica.
Posteriormente, apresenta-se as abordagens metodologicas, a
delimitagdo e a organizagdo deste estudo.

O segundo capitulo inicia o referencial tedrico com uma revisao
sobre o objeto de estudo, o Livro digital interativo infantil, a partir da
evolugdo do livro como suporte de escrita ao universo do livro digital.
Destacando o book app como hipermidia e finalizando com os critérios
de qualidade do book app infantil.

O terceiro capitulo, Narrativa digital interativa, da continuidade
ao referencial tedrico com um estudo sobre a forma de contar histoéria na
perspectiva do discurso, ou seja, a estrutura narrativa aplicada ao
ambiente digital e interativo. Enfatizou-se as categorias estéticas da
narrativa digital e os tipos de interatividade. Finaliza com aspectos de
roteirizacdo audiovisual para analise e construg@o de narrativas.

O quarto capitulo apresenta o plano de etapas e os procedimentos
metodologicos utilizados nesta pesquisa. A partir de um esquema visual
representado por um infografico, segue um quadro descritivo dos
objetivos e detalhamento operacional das etapas e finaliza com as
descri¢des das etapas.
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O quinto capitulo traz os resultados e discussoes sobre as analises
realizadas a partir da Matriz, destacando as caracteristicas expressivas
dos elementos de hipermidia e sua coeréncia com a narrativa nos book
apps analisados. No final desta etapa, os aperfeicoamentos da Matriz e
sua aplicagdo foram revisados a fim de apresentar a versdo final,
denominada Matriz LIDI.

O sexto capitulo traz as consideragdes finais, relacionando o
resultado a partir da aplicagdo da Matriz. Busca-se destacar as principais
contribui¢cdes do estudo para o campo do Design, estabelecendo
consideracdes criticas sobre esta pesquisa e sugestdes para
desdobramentos e estudos futuros.
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2 LIVRO DIGITAL INTERATIVO INFANTIL

Este segundo capitulo, inicia com referenciais historicos sobre os
suportes de escrita ¢ as mudangas ocorridas em sua forma material.
Posteriormente, aborda conceitos sobre livro, enfatizando as suas
dimensdes sist€émicas. Numa etapa seguinte, estabelece-se o universo do
livro na forma digital e a especificidade do livro infantil digital como
aplicativo, o book app. Assume-se o livro infantil digital como uma
hipermidia e, nesse sentido, resgata-se a relacdo da multimidia e da
hipermidia a partir do contexto das novas midias, apontando sua
diversidade e interatividade presentes no book app infantil. O capitulo
termina com a descri¢do de cinco critérios adotados para analise de book
app infantil.

2.1 O LIVRO COMO UM SISTEMA E MACROSSISTEMA

A apresentacdo do livro esta relacionada com o desenvolvimento
tecnologico e cultural presentes em diferentes épocas de sua existéncia
formal.

E possivel considerar a existéncia do livio no contexto dos
primeiros registros historicos de ordenagdo e estruturagdo do
pensamento para transmiti-lo sob a forma de poemas, frases ritmicas e
pinturas rupestres (ESCOLAR, 1977). Entretanto, o aparecimento
formal do livro esta ligado aos diferentes suportes de escrita, que, além
dos registros e difusdo das informagdes, facilitaram seu manejo e
portabilidade. Para Labarre (1981), os primeiros suportes do livro foram
a madeira — como cascas de arvore ou tabuas na Ilha de Pascoa, usadas
pelos maias e astecas —, e as placas de argila no Terceiro Milénio a.C.,
utilizadas na Mesopotamia.

Na Antiguidade Cléssica, o uso das folhas de papiro em rolo
(obtido da planta com o mesmo nome), também chamado volumen,
trouxe uma grande mudanga no formato do livro. Enquanto os indianos
usavam folhas de palmeiras e os chineses utilizavam seda e papel,
também em rolos e, posteriormente, dobrados em sanfona. O
pergaminho, pele curtida de animais, foi utilizado a partir do terceiro
século a.C., na antiga cidade grega de Pérgamo, de onde surgiu a
transformacdo do rolo em cddice, conjunto de folhas superpostas e
costuradas, como a atual forma dos livros tradicionais. Até a Idade
Média, os romanos escreviam em tabuas de madeira cobertas de cera,
enquanto os gregos usavam o pergaminho (ESCOLAR, 1977).
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De acordo com Chartier (1999), na Idade Moderna, por volta de
1455, Johann Gutemberg ao inventar a prensa com tipos moveis,
possibilitou a impressdo, em série, de livros como suporte de escrita, em
papel e com acabamento em costura, pois, até entdo, s6 era possivel
reproduzir textos copiando-os & mao. No entanto, os livros manuscritos
e impressos, pos-Gutemberg, mantiveram sua estrutura fundamental em
codex, ou seja, composto de dobras e encadernacao, que determinavam a
forma do livro em sucessdes de cadernos e paginas.

Gutemberg seguiu 0 mesmo sistema de distribuicdo do conteudo
disseminado a partir dos livros antigos. Este modelo se manteve até a
Idade Moderna, mostrando que houve uma continuidade entre a cultura
do manuscrito e a cultura do impresso (CHATIER, 1999).

S6 ao final do século XX, a partir do suporte digital para leitura e
escrita, houve uma ruptura tecnoldgica do livro. Segundo Chartier
(1999), o livro objeto desvincula-se da sua forma material,
apresentando-se em uma organiza¢do de conteudo que ndo ¢, de forma
alguma, a mesma percebida pelos leitores do livro em rolo na
Antiguidade, pelo leitor medieval, pelo leitor moderno ou pelo leitor
contemporaneo do livro impresso. Indicando, assim, uma revolu¢do nas
estruturas do suporte material para a escrita e nas experiéncias de leitura.

A invengdo do livro digital, adquirido diretamente da internet e
armazenado em computadores ainda sofre influéncias da tradicdo da
impressdo, mas, segundo El Far (2006), a tela do computador oferece
uma nova dinamica de leitura e disposi¢do do conteudo por meio de
interatividade, navegacdo nao-linear, sistemas de busca por palavra-
chave etc.

Diante desse contexto, a fim de compreender a especificidade do
livro digital interativo para crianga, é fundamental perceber o livro por
meio de concepcdes mais abrangentes. O livro ndo pode ficar,
unicamente, limitado a uma estrutura fisica ou representacional como
um objeto, o que atesta que suas antigas defini¢des ligadas a sua
materialidade estdo em desuso. Como a resolucdo da Unesco de 1964,
que limita o livro a uma publicacdo impressa, ndo periddica, a partir de
48 paginas ou a norma brasileira da ABNT de 2006, que acrescenta uma
pagina a defini¢do anterior (FLATSCHART, 2014).

O livro ¢ um suporte de conteudo informacional e cultural, feito
de material, estrutura e fabrico especificos. Sendo assim, pode ser
considerado uma mercadoria. O livro comanda o sentido e as devidas
apropriacOes suscetiveis do texto. E este s6 passa a existir quando se
torna realidade fisica em paginas de livros, ou transmitido por uma voz
que 1€ ou, ainda, declamado num palco de teatro (CHARTIER, 1998
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citado por ANDRADES, 2004). Assim, o texto, para ser conhecido,
precisa de suporte. E sua compreensdo depende da materialidade pela
qual atinge o seu leitor.

Kant (1796), citado por Chartier (2010, p.16) “estabelece uma
distingdo fundamental entre o livro como opus mechanicum, objeto
material, que pertence ao seu adquiridor, e o livro dirigido a um publico,
que permanece como propriedade de seu autor."

O conceito de livro, adotado nesta pesquisa, esta focado no modo
como a informagdo estd estruturada e materializada em um dispositivo.
Portanto, buscou-se um entendimento que permita a identificacdo de
diferentes condigdes tecnologicas de producao deste suporte de escrita e
que, atualmente, encontra-se também em formato digital.

Chartier, citado por Andrades (2004), enfatiza a necessidade de
investigacdo rigorosa no que tange aos processos de producdo do objeto
material, pois € por meio dele que o texto adquire significado.

O significado do texto depende dos mais diversos formatos e da
relacdo do leitor com seu conteudo, que pode ser um livro impresso, um
filme, uma pega de teatro ou, no caso deste estudo, um livro digital.
Sendo assim, deve-se perceber o livro como organizagdo e
materializagdo da informacéo, independente do meio.

Para Craig Mod (2012), o livro surge de relagdes complexas,
constituindo-se como um macrossistema. E, uma vez mergulhado no
complexo, novos sistemas podem se desenvolver a partir do seu
contetido, onde trés sistemas emergem para compor a materialidade do
livro como artefato: o sistema pré-artefato, o sistema artefato e o sistema
pos-artefato (ver Figura 1).

Figura 1 - O livro como um macrossistema.
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Fonte: Adaptada pelo autor a partir do original de Mod (2012).
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O sistema pré-artefato refere-se a0 momento da criagdo do texto
escrito. Com a crescente utilizagdo das novas midias’, tais como: blogs e
redes sociais, muitos autores utilizam estes mecanismos para criagdo e
produgdo ou para se relacionarem com o publico e melhor direcionarem
o conteudo textual. Segundo Mod (2012), neste sistema inicial deve-se
refletir, ndo como mudar o formato do livro para o ambiente digital, mas
como as novas midias podem mudar o envolvimento do leitor com o
livro. Este novo processo pode afetar profundamente a autoria, pois a
interferéncia direta dos leitores pode se transformar em uma autoria
colaborativa. Caso semelhante acontece com a enciclopédia virtual
Wikipédia.

O sistema artefato ¢ onde se configura o livro tradicional e/ou o
livro digital. Segundo Mod (2012), o livro impresso € como uma ilha,
com contetido isolado, tangivel e imutavel. O livro digital é intangivel e
totalmente mutavel. O ebook que se 1€ hoje pode ter sido atualizado e
ndo ser o mesmo que foi lido ontem. O livro tradicional, depois de
impresso e encadernado, ndo se pode altera-lo, a menos que se faga um
novo livro (nova edi¢do). O formato digital ¢ finalizado de acordo com o
dispositivo adequado ao acesso do devido conteiido. Entretanto, o
formato digital também € um elo entre o sistema pré e pos-artefato, pois
em uma producdo digital, o livro pode ser renovado a partir de novos
contetidos ou mudancas do sistema na etapa pos-artefato.

O sistema pos-artefato refere-se ao momento de envolvimento do
publico com o livro. Além de atualiza¢des derivadas de feedback do
publico, abrangendo estratégias de destaques e anotacdes feitas pelos
leitores e compartilhados, no caso do livro digital, este sistema se
aproxima do ciclo de desenvolvimento de software, ou seja, um produto
digital que estd em constante evolu¢do. Por exemplo, um book app de
geografia com dados que podem ser constantemente atualizados pelo
IBGE.

Desta forma, o designer Craig Mod mostra como os livros
deixaram de ser apenas objetos fixos para se apresentarem como um

> “Novas midias”, “nova midia”, “midia digital”, “novas tecnologias” ou
expressdes derivadas, estabelecem a distingdo entre as midias analogicas. Na
midia digital o contetido, seja ele texto, som, imagem ou qualquer outro
elemento podem ser integrados em uma Ttnica unidade, um suporte
computacional, enquanto que a midia analdgica precisa de um suporte material
especifico, tais como o vinil para o som ou o papel para o texto (MARTINO,
2014). Adiante, este conceito sera explorado no topico 2.4, a hipermidia e
utilizagcdo de midias no book app infantil.
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macrossistema aberto, no qual as ferramentas do ambiente digital

possibilitam maior interagdo dos leitores com o conteudo,
L. 6 .

transformando-os em usudrios’ deste sistema.

2.2 O LIVRO DIGITAL

De acordo com Flatschart (2014), o livro digital (livro eletrénico,
e-book, eBook, ebook, ou e-edition) ¢ uma publicagdo em formato
digital, que pode ser lida em dispositivos computacionais, podendo
conter textos escritos, imagens e outros recursos, bem como multimidia’
e interatividade®.

Os primeiros livros digitais foram documentos digitalizados e
disponibilizados pelo Project Gutemberg, em 1971, nos EUA. O
desenvolvimento deste mecanismo de documentagdo partiu da
necessidade de armazenar milhares de informagdes (RODRIGUES,
2013).

Cabe ressaltar que a digitalizagdo® é um recurso utilizado desde a
década de 1970, como sistema operacional de gerenciamento ou mesmo

% De acordo com Miller (2014) existem varios termos para designar a pessoa
que utiliza um sistema digital. Se estd se referindo a alguém que joga um
videogame, usa-se o termo "jogador" ou "gamer", enquanto que, se uma pessoa
navega na Web, pode-se usar o termo "visitante", ¢ em simula¢des e ambientes
imersivos, muitas vezes a pessoa é denominada de "participante". Um termo que
serve para todos os tipos de experiéncias interativas ¢ a palavra "usuario", que é
um termo padrdo empregado neste estudo e, frequentemente, leitor/usuario.

" Multimidia ¢ a combinagio de varios formatos de midia (texto, gréficos,
animagdes, audio, video, etc.) para comunicar informagdes, especialmente
quando utilizando tecnologias que permitem a mistura de dois ou mais tipos de
midia em um unico pacote de contetido, muitas vezes com acesso nao linear ou
outros controles que apresentam potencial de experiéncia Unica a cada
visualizag@o de apresentacdo (KROON, 2014).

¥ Nesta pesquisa, além de conceituar o termo interatividade, ¢ importante
diferencia-lo do termo interagdo. Este diz respeito a relagdo do ser humano com
outro e/ou com o sistema de forma reciproca onde individuos e objetos se
influenciam mutuamente. A palavra interatividade deriva de duas palavras (inter
e ativa) que indica uma relagdo ativa entre duas entidades. (MILLER, 2014).
Assim, a interatividade é componente pré-requisito para que haja interagdo, ou
seja, capacidade e potencialidade de um sistema para propiciar esta relagdo
(FILATRO, 2008).

? 0 estudo etimologico da palavra digital refere-se a utilizagio de digito (dedo)
para contagens numéricas. Por isso, ¢ possivel afirmar que digitalizar ¢
transformar em numeros - representar a informacdo em co6digos computacionais
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no fluxo de produgdo do livro impresso, principalmente na area do
design, como diagramacao, layout, edigdo de imagens e impressdo. Até
entdo, o livro digital existiu como processo invisivel no design e
producdo de uma publicagdo para o leitor.

A partir dos anos 90, o conteudo textual, sem contengdo
especifica, proliferou-se na web e se misturou a uma grande quantidade
de informagdes, possibilitando uma leitura ndo linear, muitas vezes
levando o leitor a se perder, afastando-se do seu objetivo de leitura
(MRVA-MONTOYA, 2013). Com os livros digitais é possivel
democratizar a leitura em um nivel mais abrangente e de uma maneira
mais  extraordinaria, pois sua tecnologia trouxe multiplas
funcionalidades, além do acesso instantaneo a milhares de informacgdes
(PROCOPIO, 2010).

Atualmente, as potencialidades especificas dos suportes para o
livro digital trazem mudangas também no processo de organizagdo de
seus elementos constitutivos, uma vez que os dispositivos eletronicos
apropriados para leitura dos ebooks permitem uma série de
configuragdes e interferéncias no conteudo destes. O design de um livro
digital envolve mais que o planejamento do layout de pagina, com
estudo da diagramagdo, grid, cor, tipografia etc., como ¢ feito para livro
tradicional. Por exemplo, no livro digital € possivel integrar textos,
audio, links para blogs ou sites na internet, redes sociais e varias outras
possibilidades de interagdo com o leitor.

Para Miller (2014), quando um conteudo esta sendo criado para o
meio digital, seu processo de produgdo deve passar por trés passos, a
saber:

* Redefini¢do ou portabilidade de um contetido de uma midia
para outra, essencialmente, sem altera-lo, tal como os ebooks
que sdo constituidos apenas de texto escrito e disponibilizados
digitalmente em dispositivos moveis;

* Adaptagdo, onde o trabalho ¢ transformado para uma nova
midia. O conceito de livro é organizado em um sistema
diferenciado, que, agora, além da forma impressa, contém
elementos interativos como animagao € games em um sistema
digital;

(FLATSCHART, 2014). Ou seja, o livro tornou-se uma informagao
codificada/decodificada no ambiente digital. Esta mudanga abrange o design e
organizagdo do conteido multimidia do livro, agora também em ambiente
digital, onde toda informagao, seja texto escrito, imagens, sons ou videos sdo
baseadas em codigos digitais.
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* A criagdo de um novo género [artefato], totalmente
transformado e projetado para nova midia. Por exemplo, os
livros digitais em formato de aplicativos para dispositivos
méveis, que podem usar, inclusive, as midias sociais para
contar historias.

Esta forma de organizar textos escritos com outras midias leva a
uma revisao do relacionamento e das nogdes, que se associam ao texto
verbal em um espago audiovisual. A leitura agora, por vezes, ¢é
descontinua, segmentada e mais ligada a fragmentos de textos que ndo
se comportam como paginas, mas como composi¢oes singulares e
efémeras. Chartier (2010, p. 9) completa:

A descontinuidade e fragmentacdo da leitura ndo
tém o mesmo sentido quando acompanhadas pela
percepcdo da totalidade textual encerrada no
objeto escrito e quando a superficie luminosa que
apresenta a leitura os fragmentos de escritos ja ndo
torna imediatamente visiveis os limites e a
coeréncia do corpus ao qual pertencem como
extrato.

Ancorado no pensamento de Lévy (2001) e Pires (2010), Farbiarz
(2010) afirma que, mesmo em uma estrutura de forma linear, o leitor,
com base em seu repertorio e fatos vividos, estabelece ligagdes mentais
nao lineares com outros textos, construindo, assim, sua propria trama da
historia. Sendo que, no livro digital, a ndo linearidade de fato acontece,
pois as decisdes do leitor, o caminho que ele ird percorrer € a construgdo
da estrutura hipermidiatica fazem parte do texto e devem ter significado
no percurso da narrativa.

2.2.1 Formatos de ebook

Mod (2012) separou os formatos de ebooks em trés categorias,
tendo em vista o conteido, a saber: contetido sem forma definida [layout
fluido], ou seja, sem organizagdo de pagina inerente; conteido com
forma definida [layout fixo], sem perda do resultado estrutural da
pagina; e contetido interativo, que se sobrepde ao contetido de forma
definida.

Cada tipo de texto tem uma melhor adequacdo a determinado
formato. Por exemplo, em geral, um autor de romance adulto geralmente
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ndo pensa na organizagio espacial, nas margens, cores ou tipografia que
representara seu texto. Como em determinados casos, estes elementos
ndo trazem tanto significado ao conteudo, o autor s6 precisa de um
recipiente para distribuir a historia. Assim, seria mais coerente optar
pela publicacdo da sua obra em ebooks sem formas definidas e com
interatividade limitada - layout fluido. Estes formatos se destacam pela
adaptacdo do texto a diversos dispositivos de leitura e pelos recursos de
marcagdo, anotacdo, busca, compartilhamento de leitura e dicionario,
que geralmente atua com o equipamento (ver Figura 2).

Figura 2 - Contetido fluido exibido em diferentes dispositivos. Adequa-se
automaticamente aos diferentes recipientes digitais.

Fonte: Adaptada pelo autor a partir do original de Mod (2012).

O contrario acontece com os ebooks de forma definida, com
layout fixo, onde ha necessidade de outras midias, além do texto escrito
para dar sentido ao conteudo. Como acontece nos ebooks infantis, em
que sdo compostos, prioritariamente, de imagens visuais. Neste caso,
trabalhando em conjunto com o autor do texto escrito, o designer
organiza o espaco visual, multimidiatico e interativo para contar a
historia de forma integrada. Assim, o conteudo da obra ¢ o proprio
layout final (ver Figura 3).
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Figura 3 - Contetdo com forma definida exibido em diferentes dispositivos, ndo
se adequa aos diferentes recipientes digitais.

O

o .

Fonte: Adaptada pelo autor a partir do original de Mod (2012).
Os ebooks interativos, de acordo com a Figura 4, podem ter
caracteristicas similares as dos ebooks de forma definida, acrescidos de

elementos interativos e multimidia.

Figura 4 - Contetdo interativo do livro exibido em diferentes dispositivos.

Myad

g3
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir do conteudo de Mod (2012).
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Além da possibilidade de leitura nédo linear com alteragdo no final
e/ou ao longo da historia, os formatos mais interativos sdo utilizados
para ebooks com atividades ludicas ou como objetos de aprendizagem
em contetidos didaticos.

A escolha do formato ndo estd relacionada apenas ao conteudo
que sera distribuido, mas também com o dispositivo e softwares em que
o ebook serda acessado. Por exemplo, um livito em formato PDF 10,
geralmente réplica digital do livro existente em papel, pode ser lido por
intermédio de varios aplicativos (softwares) para leitura instalados em
computadores, como o Adobe Reader. O livro em formato fluido, em
versdes EPUB'!, MOBI, ¢ AZW'? podem ser acessados por dispositivos
eletronicos portateis especificos e dedicados a leitura, como o0s e-
readers" (Kobo, Kindle, Nook ou Lev) ou por meio de readers,
aplicativos para leituras instalados em computadores convencionais,
tablets'* ou smartphones”. O formato EPUB3'C, traz propriedades

' PDF (Portable Document Format): é um formato fiel ao livro impresso, nio é
fluido, flexivel ou adaptavel para projeto de ebooks. No entanto, possibilita
recursos de seguranga e protecdo, acessibilidade de conteudo web, formulario
para coleta de dados, multimidia e integrag@o a multiplos sistemas e plataformas
(FLATSCHART, 2014).

""" EPub EPUB ou ePUB(Eletronic Publication): formato de arquivo
desenvolvido pelo International Digital Publishing Forum (IDPF), com
padrdes abertos, interoperaveis, modulares com recursos de seguranga. Este
formato foi idealizado para ser referéncia em formatos de ebooks. Sua estrutura
¢ baseada em XML, CSS e HTML (FLATSCHART, 2014).

"> MOBI, AZW E KF8: sdo formatos de arquivos de leitura para os dispositivos
Amazon Kindle. Semelhantes ao formato EPUB, baseados em HTML, XML e
CSS, sendo que o arquivo AZW tem recurso de seguranga. O KF8 é equivalente
ao EPUB3, visando explorar mais recursos interativos para leitura em tablets do
tipo Kindle Fire.

" O e-reader, de acordo com Spalding (2012) é o dispositivo dedicado 4 leitura,
que popularizou-se a partir do langamento do Kindle, em 2007. Aparelho
desenvolvido pela maior livraria online do mundo, a Amazon. Hoje, existem e-
Readers de varias marcas, com tamanho de tela em torno de 7 polegadas e seu
principal diferencial é sua tecnologia de tela, o chamado papel eletronico, que

torna a leitura mais agradavel, por ndo ter reflexo mesmo com a luz do sol.

" Os tablets, computadores portateis em forma de tabuletas, apesar do
surgimento do primeiro dispositivo em 1968, o Dynabook, s6 se tornou popular
apos o langamento do modelo da Apple em 2010, o iPad, com internet wireless,
bluetooth e tela touch screen. Atualmente, este dispositivo esta disponivel em
varios tamanhos e marcas. Seu maior diferencial ¢ a capacidade de centralizar
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fluidas ou fixas, suporta interatividade e outras midias, como audio e
video, proporcionando uma experiéncia de leitura mais rica e
hipermidiatica.

O HTML'’ ¢ um formato fundamental no mercado editorial, pois
permite maior flexibilidade em projetos que envolvam web, livro digital
e impresso. Amplamente utilizado no projeto Gutemberg, por permitir
indexagdo por mecanismos de busca na web. O HTML5'" ¢ a versdo do
HTML que permite maior qualidade e maior quantidade de recursos
interativos, inclusive games. O book app'® é o formato que mais
comporta interatividade e conteido multimidia. Como se trata de um
aplicativo, este formato ndo necessita de outro aplicativo para acessa-lo;
no entanto, sua linguagem de programacdo ¢ especifica para cada
sistema operacional, o que o torna limitado apenas pelos sistemas e
dispositivos em que sdo executados, ou seja, um book app para o
sistema Android ndo podera ser acessado em um sistema i0S. O quadro,
a seguir, sintetiza as relacdes entre categorias, formatos, aplicativos de
leitura, contetidos e dispositivos (ver Quadro 2):

varias fungdes de um computador pessoal com a portabilidade de um
smartphone além da instalacdo de aplicativos (software) para diversos fins,
inclusive para leitura (os readers) e as proprias versdes de ebook aplicativos, os
ebooks apps (SPALDING, 2012).

"% Aparelhos de telefonia celular com microprocessadores, sistema operacional e
telas em alta resolugdo tornaram-se computador de mao a partir da década de
1990, os smartphones, que motivaram a leitura em telas menores (SPALDING,
2012).

'® EPUB3, EPub3 ou ePUB3: formato padrio de ebook criado pelo IDPF como
uma evolug¢do do EPUB. Ele padroniza e integra a codificagdo em documentos
HTMLS, CSS3, SVG, XML, Java script etc. em um pacote de arquivo Unico.
Permite layouts dinamicos horizontais ou verticais e maior interatividade. Suas
caracteristicas sdo: plasticidade, organicidade, modularidade, interatividade e
ubiquidade (FLATSCHART, 2014).

" HTML (Hypertext Markup Language) é uma linguagem de marcagio, onde os
elementos podem ser marcados na construgéo de um documento estruturado em
texto, como corpo, titulo, subtitulo, paragrafo, quebra de linha tabelas, links etc.
Além de poder incorporar videos e animagdes. Também ¢ possivel definir como
a informagao serd mostrada ao usuario (FLATSCHART, 2014).

" HTMLS5: a nova versio do HTML com maior capacidade seméntica, ou seja,
novas marca¢des que aumentam seu poder representativo (FLATSCHART,
2014).

" Book app: ¢ um aplicativo (um software) que pode ser acessado em um
sistema para o qual ele foi desenvolvido. Permite utilizar as capacidades do
sistema onde foi instalado (FLATSCHART, 2014).
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Quadro 2 - Ebooks e suas categorias quanto a organiza¢ao do conteudo.

Livro digital - ebook

DOC, Word, . Desktop*,
Pages, Texto, imagens
TXTe Quickoffice ¢ hipermidia tablets e
Com forma RTF o p ’ smartphones.
definida -
Adobe
[layout . Desktop,
fixo] acrobat, Texto, 1magens, tablets. o
PDF Adobe video, audio e rea der; R
reader, PDF hipermidia.
reader etc. smarphones,
Safari, Texto, imagens,
Explorer, video, dudio e t]z?lflse 1:;0};’_
HTML Chrome, hipermidia rea der; R
HTMLview | (interatividade smartphones
etc. no HTMLS). riphones.
iBooks,
Sem forma Adobe Desktop,
definida EPUB digital Texto, imagens tablets, e-
[layout edition, ¢ hipermidia. | reader Kobo e
fluido] Gitden smartphones.
Reader etc.
. Desktop,
MOBI, TZXI:?’ éﬁfﬁgs’ tablets, e-
AZW e Kindle . permicl reader Kindle
(video e audio -
KF8 KF8) e
) smartphones.
Safari, Texto, imagens
Explorer, i dez) éu(giio ’ Desktop,
HTMLS Chrome, hiperl’ni dia e’ tablets e
Interativos HTDgIg;v1ew interatividade. smartphones.
(Efur;rn;?;l Readium, Texto, imagens, Desktop,
trés EPUB3 iBooks, video, audio e tablets e
. Azardi, etc. hipermidia. smartphones.
categorias) -
Texto, imagens, Deskto
video, audio, P,
Book app - hi o tablets e
ipermidia e smartphones
interatividade. )

* Neste contexto, o dispositivo desktop inclui o notebook.

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do original de Mod(2012).
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Os formatos de ebooks mais interativos, ebooks melhorados
(Enhanced ebooks, termo em inglés), como EPUB3, e os books apps,
estdo mesclando caracteristicas de livro, videogame e filme, pois
permitem a criagdo de historias mais complexas, com caminhos
alternativos e recursos interativos voltados para entretenimento,
treinamento e educagdo (MRVA-MONTOYA, 2013).

Entretanto, é importante perceber a seguinte diferenga: livros
digitalizados, geralmente, foram convertidos para midia digital e
possuem caracteristicas e limitagdes da versdo impressa; no formato
PDF, por exemplo, ndo € possivel ter uma leitura fluida ou configurar o
tamanho das fontes. Ja nos ebooks interativos, books apps, as formas de
interagdo estdo muito além do formato cddice, pois estes utilizam varios
recursos potencializados pelo ambiente digital (SPALDING, 2012).

2.3 A ESPECIFICIDADE DO LIVRO INFANTIL

Segundo Powers (2008), desde o século XVIII, ha diversificacdo
de projetos graficos de livros para o publico infantil, com variagoes de
tamanho, cores, ilustragdes, suportes e tecnologia de impressao. Mas, s
a partir do século XIX, o livro ilustrado surge como o conceito de livro
d’artiste com a primazia dada a ilustragdo, de carater vanguardista, que
o distinguiu dos outros livros.

Powers afirma que,

Devido ao interesse do modernismo pela arte
popular, pela criatividade das criangas, e por
outras manifestacdes primitivistas, os livros para
criangas, ou a reelaboragdo sofisticada deles,
tornou-se uma marca registrada do género (2008,
p. 48).

Os livros infantis sdo caracterizados por sua tematica, pelo uso de
cores, ilustragdes e formatos, podendo ser de papel, de pano, de madeira,
de plastico e outros materiais. Contudo, para as criangas pequenas, oS
livros também podem ser considerados brinquedos (LINS, 2002).

Os tipos de livros infantis podem ser classificados de acordo com
a disposicdo interna do conteudo: livros com ilustragdo®’, primeiras

2% Livro com ilustragdo: obra onde o texto & espacialmente dominante e
acompanhado de ilustragdes.
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leituras®', livros ilustrados™’, historias em quadrinhos (HQ)>, livros pop-
up24, livros-brinquedozs, livros interativos®® e livros imaginativos
(LINDEN, 2011).

O livro ilustrado ¢ a obra literaria direcionada para criangas, onde
as imagens predominam ou sdo t3o importantes quanto o texto escrito
(SIPE, 2001; LINDEN, 2011). Em um livro ilustrado, ao contrario do
livto com ilustracdes, todos os elementos devem estar totalmente
integrados. A tipografia, as ilustra¢des e todos os elementos visuais sdo
devidamente concebidos em uma unidade e todas suas caracteristicas
sdo fundamentais para compreensdo da histdria (SIPE, 2001).

Quando texto, imagem e outros recursos estdo criteriosamente
combinados no fluxo da narrativa, o livro ilustrado funciona como uma
unidade e, desta forma, sua concepcdo ¢ feita em um tUnico design
(CULLINAN et al, 2014). Assim, a combinagdo do texto escrito e
imagem® ¢ mais complexa do que um trabalho artistico ¢ funciona

21 . . . . . .
Livro de primeiras leituras: caracterizado como um romance, narrativa

sequenciada em capitulos curtos e diagrama com imagens emolduradas junto ao
texto. E o meio termo entre o livro ilustrado e o romance.

* Livro ilustrado: obra narrativa em que a imagem §é espacialmente
predominante ou ndo existe texto.

= Historias em quadrinhos (HQ): obras que se apresentam ndo apenas em
quadrinhos com baldes de texto mas pela articulacdo de imagens em sequéncia e
%uadrinhos justapostos em varios niveis.

Livro pop-up: obra que contém elementos compostos em dobras que se
acomodam entre as paginas duplas em um sistema de encaixe, abas,
esconderijos etc.

** Livros-brinquedo: obra hibrida que contém caracteristicas de livro e de
brinquedo com presenga de elementos em trés dimensdes, tais como pelucia,
figuras de plastico etc.

* Livros interativos: obras que apresentam atividades diversas, tais como
Bintgras, gonstmgées, recortes, colagens, atividades manuais etc. . .

Livros imaginativos: obras que apresentam organizagdes material e funcional
especificas e indissociaveis a fim de apresentar uma organizacdo por meio de
agrupamento logico.

Ao considerar os livros ilustrados como uma midia de arte sequencial,
McCloud (1995) criou cinco categorias para combinar texto escrito e imagem, a
saber: especificas de palavras, onde as imagens pouco acrescentam ao texto;
especificas de imagem, onde o texto representa uma sequéncia visualmente
falada; duo-especificos, onde texto e imagem transmitem a mesma mensagem;
combinagdo aditiva, onde o texto amplia ou elabora sobre uma imagem;
combinagdo paralela, onde texto e imagem seguem cursos diferentes;



43

como uma parte vital de uma criagdo literaria, onde frequentemente
informag¢des e significados ndo presentes no texto escrito sdo
adicionados por outros meios para criar historia dentro da historia e dar
significado a narrativa.

De acordo com Serafini (2014), Bader, em seu livro American
Picturebooks from Noah’s Ark to the Beats®, conseguiu definir o livro
infantil ilustrado de uma forma que abrange todos os seus aspectos:

Um livro ilustrado infantil é texto, ilustragdes e
todo design; um item manufaturado e
comercialmente produzido; um documento social,
cultural e histérico; e, principalmente, uma
experiéncia para criangas. Como uma forma
artistica que depende da interdependéncia da
imagem e palavras, texto escrito, simultaneamente
exibidos em duas faces e no drama da virada de
pagina. As suas possibilidades sdo ilimitadas
dentro destes proprios termos (BARDER (1976)
apud SERAFINI, 2014, p. 73).

Desta maneira, a narrativa com imagem e com texto escrito se
completam e permitem que o leitor oscile entre uma e outra para
compreender a histéria. No livro ilustrado infantil, as imagens, o texto
escrito e os elementos de design t€ém uma relacdo integrada, onde o
significado do todo ¢ maior que a soma das partes constituintes. As
imagens dizem o que as palavras ndo dizem e vice-versa, pois 0s
elementos isolados ndo sdo capazes de contar a historia por completo.
Para Nodelman (apud SERAFINI, 2014), existe um estado de tensdo
entre as palavras e a imagem, onde nem sempre a relagdo esta
completamente equilibrada e, além de reforgar, também pode discordar.
Serafini (2014), define trés tipos de relagdes entre palavra e ilustragdo
em livro ilustrado infantil, a saber: Simétrica, Refor¢o e Contraste,
explicados a seguir:

montagem, onde o texto ¢ parte integrante da imagem; e interdependente, onde
texto e imagem nao podem transmitir a mensagem separadamente.

% Texto original: A picturebook is text, illustrations, total design; an item of
manufacture and a commercial product; an art form, a social, cultural and
historical document; and foremost, an experience for the child. It hinges on the
interplay of illustrations and written text, the simultaneous display of two facing
pages and the drama of the turning page. On its own terms its possibilities are
limitless (BARDER apud SERAFINI, 2014 p. 73).
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Simétrica: as imagens informam o conteiido do texto. Muitas
vezes, de forma redundante. Este tipo de relagdo é a mais
frequente, no entanto, ndo existe de fato uma simetria verdadeira,
pois os modos de representagdes verbal e visual sdo diferentes.
Sobretudo, as redundancias de informagdes apresentadas pelas
linguagens escrita, visual e recursos de design, aumentam a
compreensao da narrativa;

Reforco: as imagens ampliam as informagdes do texto, trazendo
representagdes adicionais em uma construgdo dindmica da
historia;

Contraste: as imagens contrariam as informagdes do texto. Esta
relacdo de oposicdo desafia o leitor, a fim de considerar a
ambiguidade entre os elementos verbais e visuais para mediar seu
significado.

A obra infantil pode diferenciar-se em géneros literarios, como
contos, poesias, historias policiais etc. (LINDEN, 2011). No entanto,
mantém sua caracteristica multimidia para representar o conteudo de
forma simultanea por meio de texto escrito, e imagens visuais.

Os livros infantis ilustrados ainda podem assumir diferentes
materialidades, que também devem contribuir para a compreensdo da
histoéria, como: livro cartonado, de plastico, livro-CD e, mais
recentemente, o livro ilustrado digital (ebook). Segundo Chartier (1998,
p. 71) “A obra ndo ¢ jamais a mesma quando escrita sob formas
distintas; ela carrega, a cada vez, outro significado”.

Assim, as inovagdes relacionadas a sua materialidade ampliam a
concepgao tradicional do livro. Para Linden (2011), a materialidade do
livro infantil ndo desvia seus principios de funcionamento, embora possa
enriquecer ou limitar suas possibilidades expressivas, desde que um
suporte especifico tenha sido planejado na fase inicial de produgao.

2.3.1 Livro digital infantil

A evolugdo das tecnologias de informacdo e comunicagdo vem
alterando constantemente as praticas de leitura. As transformagdes
geram mudancas em todas as instdncias mididticas, no ambito de
mercado de livros, de acesso e de producdo de contetidos para ambiente
digital, fazendo expandir as possibilidades representativas da imagem e
do texto escrito, tais como: efeitos sonoros, hiperlinks, videos, objetos
interativos e outros recursos com potencial de significado.
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Em um livro digital infantil é necessario considerar os aspectos
basicos de configuracdo da narrativa, como ela é constituida e como o
significado ¢ articulado por meio de varias midias para que haja uma
interacdo efetiva.

Entretanto, muitas mudangas relacionadas ao livro infantil
ilustrado em ambiente digital aconteceram até o surgimento do book app
infantil (ver Figura 5). E possivel ordenar este desenvolvimento em trés
momentos, de acordo com a evolugdo tecnologica (YOKOTA, 2014).

Figura 5 - Evolugdo tecnologica do book app infantil.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Yokota (2014).

No primeiro momento, em 2002, conforme o projeto Gutemberg,
os livros ilustrados infantis foram digitalizados e disponibilizados em
meio digital. Como a biblioteca on-line Internacional Children's Digital
Library (ver Figura 6), com mais de 4 mil titulos em 54 idiomas
disponiveis gratuitamente para acesso on-/ine. Inicialmente, apenas para
web e, atualmente, em aplicativo para iPad e iPhone. Os livros
digitalizados mantém o /ayout do livro original. Neste caso, as principais
vantagens desta versdo ¢ o acesso e a disponibilidade mundiais.
Podendo, ainda, haver preferéncia pela versdo impressa devido a
algumas caracteristicas perdidas no meio digital, como por exemplo, o
tamanho do livro impresso, que ndo pode ser mantido no formato digital,
pois trata-se de uma experiéncia unica da versdo original.
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Figura 6 - Biblioteca internacional de livros infantis digitalizados.

Fonte: ICDL (http://en.childrenslibrary.org) em aplicativo para iPad.
(Disponivel em: http://en.childrenslibrary.org. Acesso em: 26 dez. 2014).

Em um segundo momento, os livros infantis ilustrados foram
transformados em filmes de animagdo. Algo semelhante ao antigo CD-
ROM. Desta forma, empregou-se affordances™ digitais para criar uma
abordagem cinematografica, utilizando narracdo acompanhada de realce
de palavras, trilha musical relacionada ao tema do livro, zooms, visdo
panordmica, angulos e cortes diferenciados das imagens (ver Figura 7).
Assim, o leitor comega a fazer uma conexdo direta de texto escrito e
imagens. O que ndo acontece na versdo impressa, pois € necessario
escolher onde sera concentrada a atengdo entre o texto escrito e a

* Affordance se refere a propriedades de um objeto ou ambiente que permitem a
realizagdo de uma ago ou determinam de que maneira o objeto pode ser usado,
fornecendo fortes indicagdes para isso (KRESS, 2003; NORMAN, 2006).
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imagem visual. Neste formato, o designer também ¢é responsavel pela
integragdo da imagem visual com o som.

FEATURED PAIR
= jaa)
Winkh U hor! B o Bt

=T

W ersousces

Fonte: Biblioteca d1g1t1 cholastic ’s BookFlix. (Disponivel em:
<http://www.learnquebec.ca/en/services/bookflix.html>. Acesso em: 26 dez.
2014).

Ao invés de incorporar arquivos audiovisuais ou arquivos de
livros digitalizados, o terceiro momento transformou os livros ilustrados
a partir de caracteristicas somente possiveis no meio digital. Foi o inicio
da apropriagdo das qualidades do ambiente digital, como: interatividade,
movimento, trilha e efeitos sonoros. Isto aconteceu na primeira década
deste século, tais como os livros digitais da cole¢do one more story (ver
Figura 8), que mantiveram o layout da pagina original com acréscimo de
affordances digitais para leitura dramatica, destaque de palavras,
elementos interativos e recursos sensoriais nos dispositivos de leitura
portateis (possibilidade de interagir com som, animag@o, ou ambos, por
meio de um click, fouchscreen ou movimentagdo do dispositivo).
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Figura 8 - Biblioteca digital de livros infantis com animacao.

e
< TN AT 4

One winter morning Peter woke up and looked ’
out the window.

Fonte: Biblioteca digital One More Story. (Disponivel
em:<http://www.onemorestory.com>. Acesso em: 26 dez. 2014).

No momento atual, os ebooks comportam uma maior carga de
multimidia e interatividade, apresentando-se como aplicativos (book
apps), que além das diferentes midias como texto escrito, imagem,
animagdo, som etc., utilizam narrativas mais complexas com adigdo de
games e atividades ludicas no fluxo da historia.

2.3.2 Livro digital interativo infantil — book app

O book app, ou seja, o livro digital interativo em formato
aplicativo, permite maior flexibilidade, onde o leitor pode interagir com
links, alterar, emendar, sair de um texto, mudar o idioma do texto escrito
e narrado, navegar de forma ndo linear entre objetos, personagens,
sumarios visuais, games, animagdes e videos. Tudo isso acompanhado
de som, enfim, uma mudanca dramatica nos habitos de leitura. Este
formato ¢ indicado para tablets ou smartphones, que permitem interagdo
com camera e experiéncias tateis, como: telas multitouch, sensor de
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localizagdo (GPS), sensor de orientagdo (bussola), sensor de iluminagdo
(ajustes de brilho da tela), sensores de movimento com o acelerdmetro’’
etc. Além da multimidia e dos elementos interativos, o uso de recursos
com interagdes tateis podem afetar diretamente os elementos narrativos
em uma histéria, pois a movimentagdo do dispositivo permite mover
objetos na tela, inclusive sobre o texto escrito.

Em meio a midias mixadas em uma ferramenta para contar
historias, os livros ilustrados digitais interativos podem ser a mais
excitante inovagdo, sem precedentes, no contexto de publicagdes para
criangas, oportunizando novas formas de narragcdo para os autores, e
para a crianga, uma inigualavel experiéncia de leitura.

A facilidade de producdo e distribuicdio no meio digital
disponibiliza, gratuitamente ou ndo, uma grande quantidade de book
apps nas duas principais plataformas, iOs e Android.

De acordo com Procopio (2013), a opgdo de usar apps, como o
book app, ou para vender contetido € um caminho sem volta e ¢ previsto
que, em 2015, os repositorios de aplicativos sejam responsaveis por
cinquenta bilhdes de downloads. Assim, “¢ provavel que o contetido dos
livros seja, de certo modo, obrigado a se alocar nos aplicativos, por
conta, exatamente, da audiéncia nas plataformas digitais” (PROCOPIO,
2013, [digital]). Contudo, pesquisas especificas nesta area ainda nio
alcancaram a evolug@o tecnologica deste novo artefato (YOKOTA
2014).

De acordo com Stichnothe (2014), no momento presente ¢
importante que se faga um estudo critico e profundo na perspectiva de
uma literatura emergente, que pode ser avaliada do ponto de vista das
narrativas digitais interativas e da teoria das midias. Considerando,
principalmente, a forma como estes livros aplicativos trabalham a
narrativa no ambito multimidiatico, com representagdes visuais, verbais
e sonoras.

A qualidade dos book apps de literatura infantil € um dos
aspectos fundamentais no estudo desta area e, para isso, ¢ importante
considerar o design e a organizacdo de tantos recursos possiveis para
contar uma histéria de forma significativa e envolvente.

*' O acelerdmetro é um sensor de movimento, semelhante ao giroscopio,
utilizado em equipamentos de navegagdo. O dispositivo interpreta o
nivelamento nos trés eixos e responde por meio de uma acdo na interface. Nos
tablets este recurso pode substituir um volante em videogames de
automobilismo (PALACIOS, 2012).
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2.4 HIPERMIDIA E UTILIZACAO DE MIDIAS NO BOOK APP
INFANTIL

O desenvolvimento dos mecanismos digitais e da hipermidia
levaram artistas, escritores e designers a explorarem o potencial da
tecnologia computacional por meio da organizacdo de varias midias
(multimidia) e interatividade, possibilitando a criacdo de links, como:
avancar, saltar, retroceder, arquivar, gerar, distorcer e compartilhar
informagdes e experiéncias.

A hipermidia é uma linguagem da era digital, composta por
informacdes hibridas, a parte multimidia, e pela capacidade de
armazenar conteudos de forma reticular, a parte hiper. Por meio de agdes
associativas e interativas do usuario, estas partes vdo se combinando e
transmutando-se em varias versdes virtuais (SANTAELLA, 2013).

Assim, em um livro digital, segundo Augusto de Campus (2011,
apud Santaella, 2013) o maior desafio ndo ¢ ilustrar um texto ou
converté-lo em textos visuais, mas estruturar textos integros com a
esséncia da linguagem mediada. O computador, como suporte de
contetdo, ¢ capaz de trazer um segundo texto a partir de combinagdes
entre signos imagéticos e verbais por meio de escolhas do leitor,
permitindo uma navegagdo constante entre paginas (telas), onde so seria
possivel no meio digital.

A proliferagdo de artefatos digitais tem permitido varias formas
de apresentar e estruturar as midias. Diante desta situag@o, varios
estudos mostraram-se relevantes em diversas areas para compreender os
aspectos da nova midia.

A obra Critical Terms for Media Studies, Mitchell et al. (2010)
oferece uma colegdo de estudos com diversas abordagens para a midia
no século XXI. A fim de organizar os ramos que compdem este
universo, considerando temas mais contemporaneos, 0s autores
separaram os estudos da midia em trés categorias, a saber: Estética,
Tecnologia e Sociedade, de acordo com o Quadro 3.



Quadro 3 - Categorias de midias.

51

Arte Biomédica Troca
Corpo Comunicagio Linguagem
Imagem Cibernética Lei (Direito)
Materialidade Informagao Midia de massa
Memoria Nova midia Rede
Sensacao Hardware/Software/Wetware Sistema
Tempo e Espaco Tecnologia Escrita

Fonte: Mitchell (2010, p. XVIII).

Na perspectiva de Mitchell et al. (2010), é possivel reestruturar
esta divisdo de acordo com diferentes fins de pesquisa e colocar estes
termos em mais de uma posicdo. Por exemplo, a “escrita” presente na
categoria Sociedade também podera ser estudada no ambito da
Tecnologia. Alguns destes termos sdo relativamente recentes e um,
“Nova midia”, ja explicita sua inova¢do contemporanea, pelo ponto de
vista tecnologico. Vale lembrar que, desde a invengdo da escrita e da
impressdo, os processos tecnologicos de comunicacdo tém se
reinventado, enredando-se em ciclos de inovacdo e obsolescéncia.
Apesar das diferentes areas de estudo revelarem a midia como uma
singularidade coletiva, que direciona para o dominio psicoloégico, social
e técnico.

O termo relacionado a esta pesquisa, de acordo com a
organizacao de Mitchell et al. (2010), insere-se na categoria Tecnologia.
Especificamente, a linguagem das novas midias ou midia digital - termo
utilizado por Murray (2003), Manovich (2001) e Martino (2014).

Segundo Manovich (2001), nova midia ¢ a convergéncia das
midias a partir do computador para distribuir e exibir contetudo, além de
produzi-lo. Um texto distribuido em computador, como o livro digital, é
considerado uma nova midia, enquanto o mesmo texto em livro
impresso ndo o €.

Isso ¢ possivel se justificar, segundo Martino (2014), pelo fato
das midias analogicas (velhas midias) necessitarem de uma base
material, como o disco de vinil para o som e a pelicula para a fotografia
e cinema. Nas midias digitais (nova midia), este suporte fisico
praticamente desaparece ¢ os dados sdo convertidos em sequéncia
numérica, dados digitais.

O uso do computador por meio da digitalizacdo de dados afetou
todos os estagios da comunicagdo, tais como seu acesso, manipulagao,
armazenamento e distribuicdo. Além de mudancas nos tipos de midias
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como textos, imagem fixa e em movimento, som e configuracdo
espacial, todas se tornando editaveis, distribuidas e exibidas de forma
computacional.

Neste cenario, de acordo com Manovich (2001), a hipermidia
atua como uma expressdo da nova midia, caracterizada dentro dos seus
cinco principios, a saber: Representagdo numérica, Modularidade,
Automacao, Variabilidade e Transcodificagdo, explicados a seguir:

Representacio numérica: todos os objetos desta nova midia,
quer criados ou apenas convertidos no meio computacional, sdo
compostos por codigos digitais binarios representados por zeros e uns.
Estes codigos descrevem o contetdo por meio de equagdes matematicas,
tornando-se algoritmos manipuldveis. Por exemplo, para aumentar a
qualidade visual de uma fotografia, é possivel trazer uma versdo desta
fotografia para o ambiente digital, utilizar um software para edi¢ao de
imagens e alterar o contraste, o brilho ou a nitidez e, assim, reconfigurar
0o objeto da midia. Dessa forma, este objeto foi convertido em
informacdes continuas com representacdo numérica. O processo de
tornar a midia programavel ¢ denominado digitalizacdo. No entanto,
quando este objeto ¢ criado diretamente no computador, sua forma
original j& € numérica;

Modularidade: também chamado de estrutura fractal da nova
midia. Onde objetos de midias como imagens, sons, formas ou
configuracdes sdo representados conjuntamente em um objeto maior
sem perder sua independéncia. Possibilitando, assim, modifica-los
separadamente. Por exemplo, quando uma imagem ¢ inserida em um
documento do /nDesign, ela mantém sua independéncia e sempre podera
ser editada em seu programa de origem. A internet também ¢
completamente modular, com varios sites, cada um com elementos
independentes, podendo ser extraidos para compor outros objetos de
midia.

Automaciio: a representacdo numérica e a modularidade
permitem a automagdo de varias operagdes envolvendo criacdo de
midias, manipulagdo e acesso. Removendo a intencionalidade humana,
pelo menos em parte, do processo criativo. Como filtros que
transformam ou corrigem fotos no Photoshop, automaticamente, ou
criagdes automaticas de layout de pagina em documento do Word,
Powerpoint e, até mesmo, paginas na internet por meio de templates.

Variabilidade: os objetos das novas midias sdo mutaveis, com
organizacdo variada e potencialidades para existirem em diferentes
versdes. Este principio ¢ mais uma consequéncia da representacdo
numérica ¢ da modularidade. Estas novas versdes sdo, geralmente,
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organizadas pelo computador. Como um femplate de paginas de internet,
que é gerado em um conjunto de dados cuja versdo customizada é criada
a partir da entrada de dados pelo usudrio. Desta forma, a variabilidade
esta estreitamente conectada com a automagdo, pois sem esta ndo
haveria a outra.

Transcodificacdo: este principio estd relacionado as
consequéncias da digitalizagdo da midia. Como codigos bindrios, as
midias apresentam uma organizagdo estruturada que fazem sentido ao
usuario humano — objetos e imagens reconheciveis; textos
gramaticalmente consistentes; espacos virtuais definidos por sistema de
coordenadas cartesianas. De um lado, um nivel de representacdo
pertence a cultura humana; e do outro, uma representacao legivel para
maquina, com numeros codificando valores cromaticos e seus pixels. E
nesta dimensao que existe o didlogo entre computadores. Assim, a nova
midia constitui-se de dois niveis: a camada cultural e a camada
computacional. Exemplos de camada cultural sdo as histdrias, enredos,
narrativas e dramatizagdes. E a camada computacional apresenta-se
como: escolhas e combinagdes; funcdes e variabilidade; linguagem
computacional e estrutura de dados.

A hipermidia destaca-se como um caso particular do principio de
variabilidade da nova midia devido a sua estrutura de ramificagdes
interativas, que conectam todos seus elementos multimidia por meio de
hiperlinks. Assim, sua estrutura torna seus elementos independentes
entre si.

Para Kommers et al. (1996), hipermidias sdo aplicagdes baseadas
em sistemas de computador para consultar fontes de informacdes
multimidia. O acesso a nova informacdo equivale ao processo da
hipermidia: clicar em 4areas relevantes de texto, imagem, video,
animac¢do ou som. A hipermidia permite uma melhor utilizagdo dos
recursos de multimidia.

Considerando que o termo "multimidia" indica
apenas que a variedade de midias é grande, o
termo "hipermidia", implicitamente, defende
como acessar os elementos de informagdo e como
estes se cruzam no espaco de informagdo
(KOMMERS et al., 1996, p.6).

Nos casos particulares, em que as midias conectadas configuram-
se apenas como textos e cada caminho percorrido resulta em diferentes
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composigdes, a hipermidia denomina-se como hipertexto (NILSEN,
1995; MANOVICH, 2001).

As conexdes deliberadas por meio de uma estrutura ramificada
estimulam o leitor a fazer novas conexdes € promove uma abordagem
criativa, mais ativa e independente de resolucdo de problemas.
Entretanto, no hiperlink e no hipertexto, todos os caminhos devem
definir uma leitura igualmente convincente e evitar a criacdo de
problemas de linguagem e coeréncia dentro de um texto ou em uma
mesma linha de pensamento para compreensdo do leitor (DEWDNEY,
20006).

O hiperlink cria conexdes entre dois elementos, como duas
palavras, duas paginas diferentes, imagem e texto ou dois diferentes
locais em uma mesma pagina. Estes elementos podem estar presentes
em um mesmo computador, em diferentes computadores conectados a
uma rede ou na internet. Especificamente, € possivel comparar a
hipermidia ou hipertextos ao texto para construcdo de sentengas
coerentes da linguagem.

De acordo com Dewdney (2006), a natureza interativa do
hiperlink é capaz de aumentar a capacidade intelectual, pois propicia
mais acessos as midias e aos corpos de conhecimento com maior rapidez
e a hipermidia estende este conteudo além da midia escrita,
possibilitando incluir imagens, sons ¢ animagdes na interface grafica do
computador.

A interatividade em ambientes hipermidiaticos exige a
participagdo do usudrio para fazer ligagdes entre objetos distintos,
permitindo movimentagdo deliberada por meio do contetdo. Isso torna a
nova midia ndo linear, diferentemente das velhas midias como o cinema
e o livro impresso, que sdo essencialmente lineares. Nestes casos, o
usuario nao pode interferir nos eventos de um filme no cinema ou de
uma narrativa literaria em um livro tradicional. De acordo com Anne-
Marie Duguet (apud GOSCIOLA, 2010), a interatividade desperta no
leitor o desejo de interferir e interagir com a obra e com seus
personagens.

A hipermidia permite o envolvimento do usudrio de forma mais
ativa; ao contrario das midias tradicionais, nas quais a recepgdo ¢
naturalmente passiva.

Segundo Dewdney (2006), o principio da interatividade mediada
por computador em ambiente hipermidiatico consiste em possibilitar ao
usudrio interferir em uma sequéncia de informacdes programadas, seja
na forma de imagem som ou texto e, em seguida, optar em fazer uma
conexdo para outra parte da mesma sequéncia ou saltar para uma
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sequéncia diferente. O usudrio move-se por meio de uma estrutura
ramificada de acordo com os hiperlinks anteriormente programados.
Esta navegacdo apresenta-se como uma estrutura mental de opgdes, em
que o usuario tem que se questionar qual caminho da bifurcagdo ele
deve tomar. O design interativo deve ser construido em uma estrutura de
caminhos que se bifurcam de acordo com algum conceito ou légica,
mesmo que esta logica seja a aleatoriedade.

Para Manovich (2001), no ambiente de hipermidia existem duas
grandes categorias de interatividade, a saber: a interatividade fechada e
a aberta. A interatividade fechada, que permite interagir com elementos
em ordem determinada, como menus. Ou uma interagdo mais complexa,
onde os elementos e a estrutura dos objetos sdo modificados, gerando
resultados que dependem da interacdo do usuario com o programa, o que
se configura como interatividade aberta. Este tipo de interatividade ¢
implementada por meio de sistema procedimental de computagdo e
programagao orientado a objetos.

Desta forma, segundo Halasz e Schwartz (apud MANOVICH,
2001), o sistema de hipermidia permite aos seus usudrios acessarem
conteudos de informagdes interativas por meio de hiperlinks
correlacionados. Isto porque, na nova midia, cada elemento (imagem,
pagina de texto etc.), mesmo conectado na constru¢do de outros objetos,
sempre guarda sua identidade. Neste caso, a interatividade define as
conexdes (hiperlinks) e o roteiro” de navegacdo ndo linear em
ambientes hipermidias (GOSCIOLA, 2010).

Na préatica, ¢ o acesso, a compreensdo ¢ a manipulacdo dos
codigos em que o sistema foi programado que visam garantir um maior
controle da integracdo das midias (DEWDNEY, 2006). Pois o acesso
direto ao conteudo, sem que o usuario/leitor perca a coeréncia e
continuidade da fruicdo, em uma leitura nao linear, depende da forma
como o0s autores organizam e constroem varios percursos de leitura, que
direcionam objetos e personagens por meio de hiperlinks.

Sao os principios da codificagdo numérica e da modularidade dos
objetos das novas midias que permitem uma infinidade de interfaces
geradas a partir dos mesmos dados, pois o0s objetos ndo estdo
definitivamente juntos como em midias analdgicas. Os objetos das

32 Segundo Field (2001) roteiro ¢ uma historia contada por meio de imagens,
dialogos e descri¢des localizados no contexto da estrutura dramatica. Como uma
pessoa em determinado ambiente vivendo sua “coisa”. A pessoa € o personagem
e a “coisa” € acdo. Este assunto sera explorado com mais detalhes no ambito da
narrativa, no Capitulo 3.
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novas midias tém estrutura aberta e fluida. Assim, a énfase da
comunicagdo volta-se para os procedimentos da programacao.

Deste modo, além de articular significados em diferentes sistemas
de expressdo e representagdo por meio da configuragdo das midias,
como palavras escritas ¢ faladas, imagens fixas e em movimento, a
hipermidia exige a compressdo da relagdo com seus componentes
interativos por meio das novas affordances que surgem no contexto
digital.

2.4.1 A hipermidia no book app

Nos dispositivos digitais de leitura, a hipermidia potencializou a
ruptura da linearidade por meio da sua expressao ndo linear, atuando de
forma multimidiatica. Ou seja, a integracdo de midias orienta a narrativa
por meio da interagdo do leitor. De acordo com Bairon (2012), essa ideia
ja havia surgido em 1933, quando o belga Otlet sugeriu um livro com
filmes, microfilmes, textos, imagens e sons que seriam televisionados.
Mas, apenas no inicio da década de 60, Ted Nelson, socidlogo
americano, apresentou o conceito de hipertexto como uma
“escrita/leitura ndo sequencial e ndo linear”.

Em uma de suas declaragdes visionarias, o filosofo Jacques
Derrida (LANDOW, 1992) ja sugeria a inclusdo de elementos visuais
como fuga da linearidade contra o reducionismo da escrita, seria uma
nova escrita pictorica (GULDIN, 2008). Dai, sua concepg¢ao de morte do
livro como uma nova mutagdo na historia da escrita, ou seja,

O livro ndo € a coisa livro, mas uma modalidade
discursiva e metodologica que esta, em grande
parte, limitada pela linearidade. Porém, ndo estdo
nesta linearidade as principais limitagcdes do
mundo do livro, mas em sua impoténcia
tecnoldgica no ato de revelar ao leitor os arredores
do texto, que ¢ exatamente a manifestagdo do
mundo em constante disseminagdo no entorno das
reflexdes lineares. O que, com certeza, deve ser
encarado como ponto fulcral das midias digitais
(BAIRON, 2012, p.18).

A hipermidia no livro digital pode ser considerada como a
realizacdo da reivindica¢do de Derrida, ou seja, a quebra da linearidade
com elementos ndo textuais.
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Entretanto, em 1478, o primeiro livro ilustrado que buscava
romper a linearidade das palavras, foi langado em Lyon, na Franga,
como uma grande inovagdo tecnologica. No século XVII, o pedagogo
checo Comenius (Jan Amos Komensky), conhecido como o fundador da
didatica moderna, também defendeu o uso de ilustracdo com texto.
Criando, assim, o primeiro livro-texto ilustrado com fins pedagogicos
(GOSCIOLA, 2010).

Na literatura, uma das primeiras tentativas de romper a
linearidade, no que tange a logica das paginas em um livro e a resolugao
da historia, aconteceu na década de 1970, com o livro Choose your own
adventure (Escolha sua aventura), onde as relacdes e consequéncias
eram pré-programadas no dmbito de uma unidade narrativa. Permitindo,
assim, que o leitor escolhesse seu proprio percurso narrativo (HUNT,
2010).

Ainda, segundo Hunt (2010), o paradigma de narrativa em si ¢é
um ato de comunicac¢do com o outro e seu relato ¢ capaz de influenciar a
historia. As historias avangam devido a mudangas nas unidades
narrativas (eventos). A coeréncia entre estes eventos narrativos por meio
das ligacdes entre personagens, espago, mundo e tema o direcionam para
a resolugdo. A historia contada por meio da hipermidia pode nao seguir
esta regra, por isso deve ser reconhecida como um novo tipo de
narrativa, tal como oral e escrita.

Em uma narrativa hipermidiatica, possibilitada pelo advento da
tecnologia digital e da internet, o receptor torna-se também transmissor
da mensagem, que é acessada de maneira interativa e nio linear, com
links e controle da propria navegagao (LAPOLLI, 2011).

2.4.1.1 As midias no book app

Segundo Chartier (1998), na era multimidia, o autor pode se
libertar da tirania das formas do objeto-livro e, assim como o faz os
autores de pecas teatrais, é possivel explorar uma pluralidade de formas
de apresentagdo do texto, agora permitidas pelo suporte digital de
escrita.

Contar uma histéria em ambiente digital, utilizando a hipermidia,
significa construir processos que resultam em diferentes pontos de vista.
Gosciola (2010) adota os procedimentos de um roteiro audiovisual’®

3 Para Gosciola (2010), o roteiro, tanto no ambito de uma produgdo audiovisual
como em uma adaptacdo para hipermidia, tem como objetivo principal
descrever os diferentes momentos da narrativa (as cenas).
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utilizando elementos constitutivos de produgdes cinematograficas junto
a elementos especificos desta nova midia, tais como interatividade,
navegacao nao linear e autoracdo.

Segundo Gosciola (2010), ¢ comum estudar um aspecto de
determinado meio de comunicagdo a partir de estudos de outros meios
de comunicacdo correlatos e suas respectivas linguagens. Como
aconteceu em estudos do cinema, a partir de teorias da Historia da Arte.
Assim, sugere o design de uma hipermidia a partir de uma roteirizagao
audiovisual, que utiliza midias sonoras (narragcdes, sons e trilhas
musicais) e visuais (texto escrito, imagens fixas e em movimento) para
contar historias, tal como em uma narrativa digital interativa incluida no
universo da hipermidia.

A roteirizacdo em uma hipermidia tem o objetivo de organizar as
possibilidades de relacionamento entre midias e interatividade. O
conjunto de véarios fragmentos, como texto, som, imagem e animacdo
atribui forma ao roteiro e uma corporificagdo expressiva a obra.

Apesar das potencialidades das diferentes midias em uma
hipermidia, segundo Gosciola (2010), o conteudo apresentado em um
meio hibrido deve garantir a unidade em seu contetido para que o
leitor/usuario a perceba como uma obra Uinica. Uma vez que cada
elemento incluido na tela é capaz de romper a linearidade da expresséo,
pois seu sentido € constituido por meio da relagdo com outros elementos
e seu contexto cultural.

Neste cenario, em conexdo com o contetido em meio audiovisual
e a apresentagdo do livro ilustrado infantil, ¢ fundamental entender as
diversas maneiras de representacdo das midias inseridas no ambiente
hipermidia, a saber:

Texto escrito (ou texto verbal): ¢ representado pelo uso da
tipografia. De acordo com Portugal (2013), em ambientes de hipermidia,
a tipografia deve ser pensada por meio dos preceitos do design grafico.
Embora deva expressar a histéria de forma envolvente, é fundamental
que se considere seus objetivos quanto a diagramacgdo estrutural do
texto, contraste, hierarquia, cor, legibilidade, leiturabilidade e o tipo
adequado ao meio digital, ao dispositivo e ao contexto cultural, evitando
ornamentos desnecessarios e superficialidades estéticas.

No contexto do livro ilustrado infantil, segundo Linden (2011), o
texto desfruta de quatro fung¢des a saber: funcdo de limitagdo, funcdo de
ordenacdo, funcdo de regéncia e funcdo de ligacdo, explicadas na
sequéncia:

* Funcio de limitagdo: o texto organizado em bloco separado

ou em diferentes secdes ligadas as imagens. Desta forma, o
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texto acentua o carater narrativo cumprindo uma funcgio de
delimitagdo, onde texto e imagem se agrupam para isolar
tempos especificos de uma agdo ou acontecimento;

* Funcao de ordenagdo: quando o texto se organiza com
diferentes cenas apresentadas em uma imagem. Neste caso, o
texto pode nomear uma sequéncia de elementos, geralmente
da esquerda para direita, e induzir a ordem de apreensdo do
conteudo;

* Funcao de regéncia: o texto pode indicar o tempo ficticio,
como o movimento de transicdo em uma sequéncia de
imagens, preenchendo as lacunas entre imagens. Codigos
icOnicos na imagem também podem cumprir este papel;

* Funcao de ligacdo: o texto escrito permite um encadeamento
narrativo  quando  imagens  associadas  produzem
descontinuidade na passagem de uma imagem para outra.

Imagem: a exatiddo e objetividade sdo importantes para que o
leitor compreenda a mensagem; no entanto, seu uso deve estar de acordo
com o objetivo do projeto, a histdria e o publico-alvo. No contexto do
book app infantil, além dos requisitos da relagdo imagem e texto —
simetria, refor¢o e contraste, presentes no livro ilustrado infantil
tradicional, a imagem também funciona como uma interface, criando
significacdo material [metaforas e affordances digitais], sentido mental
[fantasia], traduzindo e mediando o conteido a fim de promover
experiéncias de maneira que o leitor sinta-se estimulado a leitura.

Em projetos de hipermidia, a imagem deve seguir critérios do
campo do design e da leitura de imagens, tais como: cor,
enquadramento, textura, formato e resolu¢do adequados ao meio digital
etc. (PORTUGAL, 2013).

A imagem, como icones, deve se apresentar de maneira clara,
simples e consistente. Segundo Portugal (2013), para aplicagdo em
hipermidia é importante destacar aspectos das regras graficas advindas
da Semiotica, tais como:

» Consisténcia na representacao de todos os icones utilizados no

projeto, ou seja, respeitar o estilo visual;

* (Caso o usudrio ndo faca parte de um publico inexperiente, €
fundamental que se utilize texto escrito ou rétulo associado ao
icone;

* Ao categorizar os icones por cores, apresentar conceitos claros
e uma variagdo maxima de cinco cores (incluindo preto,
branco e cinza);
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* Em telas touchscreen as dimensdes dos icones devem ser
compativeis com as dos dedos dos usuarios;

* Usar metaforas compativeis com o modelo mental do usudrio,
assim como sua formagao e base de conhecimento.

No caso de imagens utilizadas como midia preponderante em
livros infantis ilustrados, ¢ importante destacar seu status neste devido
contexto. Assim, segundo Linden (2011), a imagem sofre influéncia
cruzada do livro com ilustra¢des e historias em quadrinho, podendo se
apresentar de forma isolada, sequencial ou associada, explicado adiante:

* Imagem isolada: quando texto e imagem se apresentam em

paginas [telas] distintas, mantendo a expressividade, plastica
ou semantica, autdbnomas e coerentes;

 Imagens sequenciais: as imagens sdo articuladas,

sequencialmente, de maneira iconica ou semantica. Quando
imagens se relacionam, o sentido se faz por meio do
encadeamento;

» Imagens associadas: sdo imagens que ficam entre a isolada e

a sequencial, ou seja, sdo ligadas por, no minimo, uma
continuidade plastica ou semantica, podendo apresentar uma
coeréncia interna que as torna dependentes das imagens que as
cercam.

De acordo com Linden (2011), é raro encontrar as trés categorias
de imagem na mesma obra, salvo pelos criadores, que tém perfeito
dominio da linguagem sequencial.

Video e animag¢ao: um video pode se referir a parte visual (uma
sequéncia) ou a toda uma obra audiovisual. De acordo com Kroon

(2014), o filme ¢é composto por uma série de imagens estaticas

projetadas em sucessdo rapida, onde as imagens parecem se mover
devido a persisténcia da visdo, ou seja, uma composi¢do de imagens em
movimento que foram capturadas (filmadas).

Em ambiente de hipermidia, segundo Portugal (2013), além da
possibilidade de controles como tocar, pausar e parar o video, ¢ possivel
conter links, integrando-se a outras midias.

Quanto a animagdo, o principio basico ¢ o mesmo do filme, e
pode ser definido como um processo que cria a ilusdo de movimento
com apresentacdo de imagens sequenciais (frames) em rapida sucessao
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(CHONG, 2008). No entanto, em vez de filmado, o movimento ¢ criado
a partir de desenhos de objetos inanimados (KROON, 2014).

Em uma animag¢do como narrativa audiovisual, segundo Thomas
& Johnston (1981) e Chong (2008), é fundamental destacar os principios
do desenho animado, denominados como os componentes secretos da
animagdo para uma representacdo mecanicamente precisa e realista,
explicados a seguir:

Apelo: criar um desenho ou agdo de interesse do publico;
Continuidade e sobreposicdo da acdo: é o oposto da
antecipacdo. Parte do principio de que “as coisas ndao param de
uma vez”. Podendo ainda, informar como a ag@o terminou por
meio de uma imagem fixa na tela apos o ponto de repouso.
Acdo secundaria: acdo de um objeto que resulta de outra
acao;

Movimento em arco: o percurso visual de uma agdo para que
se tenha um movimento natural;

Temporizagdo: o tempo que a a¢do ira permanecer na tela. A
maneira como o tempo ¢ tratado determina o ritmo das agdes,
do clima, da personalidade do personagem e da narrativa
audiovisual como um todo;

Aceleracao e Desaceleracio: o espacamento entre os quadros
(desenhos) para a velocidade de execugao do movimento;
Encenacio: relaciona-se com o enquadramento da cena, com
acles claras e visiveis, ou seja, o tipo de plano, angulo da
imagem, o corte, a definicdo de todos os elementos
necessarios a composicao da tela;

Exagero: a caracterizagdo, personalidade, agdo ou sentimento
de um personagem ndo podem causar duvidas. Assim, as
ideias e a¢Oes devem ser acentuadas;

Antecipacao: a preparagdo que antecede uma agao;

Esticar e Encolher: relaciona-se com o processo de
deformacgdo de um objeto de acordo com a potencialidade de
sua massa ¢ estrutura, durante uma agao;

Desenho volumétrico: a relagdo formal do desenho com a
realidade forjando volume, tridimensionalidade, impressdes de
peso, profundidade e equilibrio. Algumas técnicas de
animagao, como o 3D, levam este principio ao extremo;
Animacdo seguida e pose a pose: duas abordagens
contrastantes para criagdo de movimento. Na animacdo
seguida, o animador desenha quadro a quadro. No modo de
animacdo pose a pose, inicialmente, sdo criadas as poses-
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chave para, em seguida, finalizar a animagdo com os desenhos
intermediarios.

Entretanto, a partir de estudos da expressividade da imagem
estatica e dindmica, Alves e Battaiola (2011) propdem varidveis para
analisar e estruturar uma animacao. Estas variaveis estdo agrupadas em
duas categorias, a saber: artificios de representagdo e caracteristicas
temporais e espaciais, explicadas a seguir:

A primeira categoria, artificios de representacio, refere-se a
composi¢do dos elementos graficos na mensagem animada:

Posicao: composicdo do conteudo animado em um espago
visual, ou seja, a relevancia do enquadramento e plano
compositivo da cena;

Tamanho: escala dos elementos dentro do espago visual;
Valor: dimensdes representacionais (2D, 3D) e preenchimento
das formas (texturas, cores, volume ¢ tonalidades);
Orientacdo: direcionamento do olhar por indicadores de
sentido ou movimento;

Cor: tonalidade, saturagdo, texturas e padrdes cromaticos;
Enfase: direcionamento ao contetdo principal — foco da
informacdo utilizando caracteristicas distintas, como tamanho,
contraste, valor, orientagdo, cor, movimento e varia¢cdes de
tempo;

Texto: uso de narragdo ou diretivas textuais e legendas.

A segunda categoria, caracteristicas temporais e espaciais,
refere-se a temporalidade e espacialidade da composi¢do e disposi¢do da
informac¢édo animada de acordo com os eventos:

Agrupamento: eclementos conectores e compositores da
forma (uso de principios da Gestalt);

Disposicao da informacfo: semelhante a acdo primaria e
secundaria dos principios do desenho animado, onde se
estabelece o espaco visual a partir das informagdes mais
relevantes;

Movimento e tempo: aceleracio ou desaceleracdo e
granularidade da informacgao (niimero de frames);

Som: deve ser utilizado a fim de promover experiéncias sonoras
ao usudario, relacionando-se de maneira formal, funcional, subjetiva e
metodologica com as outras midias com o objetivo de indicar caminhos,
objetos e eventos dentro de um sistema de hipermidia.
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Em uma historia audiovisual em ambiente de hipermidia, segundo
Horowitz (2014), o som pode assumir duas fungdes, a saber: som
diegético e som ndo-diegético.

* Som diegético: ¢ o som cujas fontes estdo presentes na tela,
dentro da hipermidia ficcional, de maneira explicita ou
implicita (por estarem presentes devido a acdo do
usuario/leitor), tais como: didlogos dos personagens, sons de
objetos na tela e musica de instrumentos musicais mostrados
na historia;

* Som nao-diegético: ¢ o som que ndo se origina dentro da
histéria e nem da acdo do usuario/leitor, tal como: a voz do
narrador, efeitos de som e trilha sonora musical. O som nao-
diegético também pode ser apresentado como dudio dindmico,
ou seja, o som concebido para sofrer interferéncia do usudrio
ou do ambiente da narrativa. Este tipo de som pode ser
classificado como 4dudio interativo, o evento de som que
ocorre em resposta direta ao usudrio, como clicks e controle
de personagem. E o 4udio adaptativo, que ocorre no ambiente
de acordo com a evolugdo do usuario/leitor no ambiente,
como mudangas de fase ou de tela.

Integrado as outras midias ou como objeto independente, o som
deve ser utilizado para promover o processo de imersdo e envolvimento
cognitivo do usudrio, tornando a experiéncia de interatividade mais
dindmica e atraente.

2.5 CRITERIOS PARA ANALISE DE BOOK APP INFANTIL

Além das caracteristicas fundamentais ja exploradas pelas
abordagens do design de livros ilustrados, que devem continuar sendo
aplicadas, principalmente no que se refere a relacdo de texto escrito e
imagem, ¢ importante desenvolver um novo entendimento para os livros
ilustrados em formato digital. Com isso, Yokota (2014) propde cinco
critérios especificos para analise dos book apps infantis, a saber:

* Adequac@o da narrativa ao formato digital;

» Apropriacdo das possibilidades permitidas pelo ambiente

digital;

* Interatividade deve contribuir para a integridade da narrativa;

* Recursos suplementares devem estar alinhados com a

narrativa;
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¢ Todos os recursos devem fazer sentido ao aprendizado da
leitura e do contetido em termos gerais.

O primeiro critério refere-se a adequacio da narrativa ao
formato digital. Esta condicao implica trés caracteristicas fundamentais
quanto a integra¢cdo multimidia: a voz e o tom do narrador devem ser
apropriados a histéria; a musica e os efeitos sonoros devem convergir
para a narrativa; as imagens devem se ajustar ao dispositivo em
propor¢des de tamanho e formato.

Yokota (2014) cita o book app Go Away Big Green Monster!
como exemplo de uma boa adequacdo ao meio digital: com a interagdo
do leitor, as telas podem mudar de cor a medida que a narrativa vai
avancando e ainda existem trés op¢des de narracdo (um adulto
masculino, uma crian¢a ¢ uma voz feminina, que conta a histéria com
um fundo musical). Porém, outro book app, Freight Train nao conseguiu
uma boa adequacdo, pois alguns efeitos da ilustragdo, como a ideia de
movimento, ndo foram efetivamente explorados para meio digital.

O segundo critério mostra que a histéria deve se apropriar das
possibilidades permitidas pelo formato digital, além do que o
impresso permite, em especial os book apps adaptados de livros infantis
ilustrados tradicionais. Neste caso, ¢ importante que a historia aproveite
a estrutura ndo linear possibilitada pela narrativa digital, mesmo que as
mudangas de telas sejam sequenciais. Dessa forma, ¢ possivel adquirir
conteudos extras, tornar a histéria mais complexa, divertida e
compreendé-la por multiplas camadas de texto e linguas diferentes.
Yokota (2014) destaca o book app Emma loves pink, narrado por uma
crianga de forma realistica, cuja voz é compativel com a idade do
publico-alvo, em linguas estoniana, inglesa ¢ japonesa. E o book app
Nighty Night (produzido pela Fox & Sheep GmbH Berlin, em 2012, para
i0S e Android), com mais de um percurso narrativo sem comprometer a
compreensdo da narrativa e, ainda, € possivel comprar outros
personagens para incluir na historia. Outros book apps, como o Just Me
and My Mom de Mercer Mayer, inicialmente distribuido em CD-ROM,
conta apenas com destaque no texto que acompanha a narragdo, alguns
pontos interativos que servem para acionar animacdo de elementos que
surgem na historia, mostrar texto escrito na tela ou movimentar
personagens. De acordo com Yokota (2014), este book app emprega o
minimo possivel de affordance digital para um book app de qualidade.

O terceiro critério destaca que a interatividade deve contribuir
para a integridade da narrativa, pois nem todos book apps conseguem
fazer isso sem desviar a aten¢do do leitor no enredo da histéria. Um bom
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exemplo de book app com recursos interativos bem utilizados junto a
narrativa ¢ o The Monster at the End of this Book (produzido pela
Callaway Digital Arts, em 2010), onde a historia ¢ conduzida pela
relacdo do leitor com o personagem por meio de toques na tela.

Em outro caso, como no book app When You Grow Up
(produzido por Stepworks, em 2011) € possivel inserir a foto do leitor e
integra-lo a histéria como protagonista, além da possibilidade de incluir
também o nome do leitor que, automaticamente, fara parte de todo o
texto escrito.

Em Astrojammies (produzido por Demibooks, em 2010) ¢
possivel fazer o personagem principal girar ou se deslocar na tela
movimentando o tablet; este efeito € fundamental dentro do fluxo
narrativo, pois representa a falta de gravidade fora da Terra, ambiente
onde acontece a historia. Segundo Yakota (2014), estes recursos
interativos podem gerar alta motivagdo para a crianga envolver-se varias
vezes na historia. No entanto, existem book apps que utilizam uma
interatividade tecnicamente inovadora, mas que pouco tem a ver com a
historia, como no caso do The Tale of Peter Rabbit de Beatrix Potter
(produzido por Popout! de 2010), onde movimentos de elementos do
cenario, como folhas que aumentam de tamanho com o toque do leitor e
amoras que flutuam e estouram sobre o texto, podem entreter o leitor e
desvia-lo da historia.

O quarto critério sugere que os recursos suplementares devem
estar alinhados com a histéria. E comum encontrar recursos extras em
ebooks infantis como, quebra-cabegas, jogos de memodria, pinturas e
desenhos utilizando a tela multitouch. Ainda assim, é preferivel que
estes recursos trabalhem com caracteristicas ou personagens da historia
a simplesmente utilizarem as atividades interativas de forma genérica,
sem nenhuma ligagdo com a narrativa. O ebook app de Mo Willems ¢
produzido pela Disney, em 2013, Don't Let The Pigeon Run permite ao
leitor utilizar recursos como desenho, narragdo e respostas a perguntas
do personagem para dar continuidade a histéria. Porém, o book app The
Heart in the Bottle de Oliver Jeffers (produzido pela Penguin Group
USA, em 2010), que ¢ bastante interativo, ndo utiliza a capacidade
permitida por esse tipo de ebook nas paginas de referéncias sobre o
autor e outras publicagdes.

O quinto critério afirma que todos os recursos devem fazer
sentido ao aprendizado da leitura e do conteiido em termos gerais.
Este item esta associado ao book app como apoio ao leitor iniciante, por
meio de diferentes habilidades para o desenvolvimento de vocabularios,
fluéncia, reconhecimento de palavras e aprendizado em diferentes
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linguas. No entanto, segundo Yokota (2014), poucos desenvolvedores
destes ebooks conhecem realmente o processo de aprendizagem infantil
e as possiveis estratégias de design para melhorar a leitura. Yokota
(2014) cita quatro recursos importantes, relacionados a alfabetizagao,
para o design de book apps:

a. A aparéncia do texto: quanto ao tamanho e escolha da
tipografia adequada a crianca e a histéria e quando algumas
caracteristicas e efeitos favorecem mais a estética visual que a
legibilidade, sem contribuirem para a leitura do texto escrito.
Ou em um layout onde o texto sobrepde a ilustragdo e
interfere na sua total compreensao;

b. O destaque de texto durante a narragdo: quando a palavra ¢
destacada de acordo com a narracdo, ¢ importante para a
crianga perceber o conceito de palavra, mesmo nos ebooks em
que as palavras v@o se destacando gradativamente. Também
deve-se considerar o texto escrito que permanece na pagina
apds a narracao;

c. A oportunidade de explorar palavras: esta forma vem sendo
pesquisada por Yokota (2014), mas até a finalizacdo desta
pesquisa ainda ndo foi comercializada. Refere-se a
possibilidade da crianga clicar na palavra, ouvir a pronincia e
interagir com as silabas, os fonemas e os significados em
diversos contextos;

d. A combinag@o de ilustragdo e texto escrito: isso acontece na
forma de duas caracteristicas basicas: O texto visual
corresponde ou expande o texto escrito, ou palavra que surge
ao clicar pontos interativos sobre personagens ou objetos.
Além de interromper a historia, muitas vezes, estas palavras
ndo se repetem quando o personagem ou objeto surge
novamente na historia.

De acordo com Yokota (2014), um bom design de book app
consegue integrar: texto escrito, ilustragdes, som e, quando houver,
imagem em movimento, de forma que cada um complementa o outro,
fornecendo, assim, uma experiéncia de texto multimidia.

As potencialidades do meio digital e a apropriagdo multimidia,
como som, animag¢do e interatividade, permitem uma narracdo mais
expressiva de historias. Além do texto verbal e da imagem, presentes
nos livros infantis tradicionais, outros recursos advindos da narrativa em
ambiente de hipermidia, foram incluidos nos book apps, tais como:
quebra-cabecas, atividades ladicas no fluxo da histdria, jogos, desafios e
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outras possibilidades de interagdo direta com o dispositivo. Assim,
toma-se como pressuposto que o livro digital infantil deve ser
configurado como uma narrativa digital interativa, no contexto da
hipermidia.

2.6 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO 2

Este capitulo abordou o livro como um conceito macrossistémico
dividido em trés sistemas: o pré-artefato, o artefato e o pos-artefato
(MOD, 2012). O livro digital interativo infantil, categorizado como pos-
artefato, foi adotado como objeto de hipermidia no universo das novas
midias (SANTAELLA, 2013; MURRAY, 2003; MANOVICH, 2001 e
MARTINO, 2014). Com isso, destacou-se a classificacdo das midias a
fim de contribuir com analises de seus relacionamentos em uma
narrativa digital apresentada em book app infantil.

Por fim, trouxe os critérios de andlise de book apps infantis
quanto a qualidade e as potencialidades do ambiente digital explorados
para contar historias de forma significativa ao aprendizado da leitura e
do conteudo (YOKOTA, 2014).
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3 NARRATIVA DIGITAL INTERATIVA

Este terceiro capitulo trata da narrativa digital interativa na
perspectiva de atributos estruturais classicos. Tal estudo foi conduzido a
partir de uma pesquisa de revisdo sistematica sobre interatividade em
narrativa de book app infantil, publicada no segundo semestre de 2014
(ver Anexo A). Inicia-se este estudo com um panorama conceitual e
historico, classificando a narrativa digital interativa como narrativa
visual. Traz a estrutura de narrativa classica, do ponto de vista da
narrativa digital. Posteriormente, destaca a interatividade como
caracteristica-chave para envolver o leitor, apresentando sua estética e
suas diversas potencialidades. Este capitulo €, entdo, finalizado com a
relacdo dos elementos basicos de um roteiro para construgdo e analise de
narrativas.

3.1 PANORAMA CONCEITUAL DA NARRATIVA

Contar histérias ¢ uma atividade praticada pelos povos através de
varias geracoes. Todos contam/escrevem ou ouvem/leem narrativas em
varios suportes: novela de TV, filme de cinema, pega de teatro, noticia
de jornal, livro, gibi, desenho animado etc. (GANCHO, 2006).

O termo narrativa®* pode ser utilizado para designar o proprio ato
de contar histérias: a narracdo; o conteudo deste ato; ou ainda, como
modo do discurso (o Drama estd nesta categoria). A historia em si € o
conjunto de acontecimentos narrados e a forma como sdo narrados
denomina-se enredo. Logo, segundo Nogueira (2010), narrativa é o
conjunto composto de historia, enredo e narracao.

Neste contexto, a narracdo pode acontecer de forma verbal - a
narracdo em si e por meio de interpretagdo com gestos e didlogos - a
narra¢do dramatica. Como o foco desta pesquisa € o discurso, ou seja, a
forma como ¢ contada a histéria, a narragdo, e ndo o seu significado,
optou-se por assumir a palavra “narrativa” como equivalente a narragao
dramética.

* Para Ryan (2002), a narrativa ndo ¢ uma extensdo de romance ou de
literatura. A ac@o narrativa estd além da capacidade de contar historias e da
ficcionalidade. Sendo assim, posicionando em contexto semidtico, a narrativa é
um signo com um significante (discurso) e um significado (historia, imagem
mental, representacdo semantica). O significante, ou seja, o discurso, pode se
manifestar por diversas formas, tais como um ato verbal de contar historias, ou
gestos com dialogos em uma dramaturgia no teatro.
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A criagdo de técnicas discursivas para estudo da narracdo teve
origem na Grécia Antiga, a partir do terceiro livro de 4 Republica, de
Platdo, em que se discutiam os estilos e formas de contar historias. Para
Platdo, tudo o que se discutia de acontecimentos no passado, presente ou
futuro constituia textos literarios - poesia, divididos em trés
modalidades: a narrativa (ou diegese), na qual o proprio narrador conta a
historia; a imitagdo (ou mimese), onde o narrador oculta sua voz e
procura assemelhar-se o mais proximo possivel a voz que ele anuncia,
geralmente onde fica a interpretacdo e o didlogo; e a modalidade mista,
onde comporta segmentos de simples narrativa e imitagdo (OLIVEIRA,
2013). No entanto, no final de sua obra, Platdo afirma que toda poesia é
imitativa. Deixando esta questdo para, mais tarde, ser esclarecida por
Aristoteles (ZILBERMAN, 2012).

Na obra considerada como fundadora dos estudos de narrativa, a
Poética, de Aristoteles, a narrativa ¢ um dos modos poéticos em que o
autor (narrador) da voz e vida aos personagens, interpde-se, posiciona-se
entre a acdo e o ouvinte, uma espécie de mediacdo que acontece em um
tempo passado. O outro modo ¢ o drama, no qual o proprio personagem
age diretamente, o expectador pode vir a ser o narrador e o tempo ¢
representado no presente (HOLANDA, 2007). Desta forma, drama ¢ a
performance da historia frente a um publico em tempo real (MATEAS
& SENGERS, 2003).

A duplicidade esclarecida por Aristoteles, entre o que se narra e
como se narra, conteudo e forma, foi reforgada com novas terminologias
pelos formalistas russos™, no inicio do século XX. Onde a fabula ¢ a
historia com acontecimentos cronolégicos e causalmente apresentados,
contrapondo-se a trama, o arranjo dos acontecimentos (NOGUEIRA,
2010). Enquanto isso, os estruturalistas franceses’® comecaram a
aprofundar estudos sobre configurac¢ao dos elementos da narrativa.

%5 Os formalistas russos (1910 a 1930) enfatizaram o estudo da forma sobre o
conteudo, preocuparam-se em detalhar a natureza da linguagem poética.
Vladimir Propp destacou-se como o principal membro dos formalistas.

*® Os estruturalistas franceses basearam-se na analise das coisas como texto.
Inicialmente, com a linguistica de Ferdinand de Saussure (1857 a 1913) e
seguido como estudo de elementos menores formadores da estrutura em
narrativa (EDGAR-HUNT, 2010). Vladimir Propp também se afirmou como
principal precursor dos estudos estruturalistas, sobretudo com sua obra
Morfologia do conto, onde analisou 449 contos populares russos para identificar
seus elementos constitutivos, suas relagdes entre si ¢ com o conjunto. Seus
estudos foram prosseguidos pelos seguintes estruturalistas: A. J. Greimas e
Claude Bremond (anos de 1960) com estudos de modelos e esquemas
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Segundo estudos de Chatman (1980), tanto os estruturalistas
quanto os formalistas prosseguiram com os estudos de Aristoteles,
diferenciando-se apenas em usos de terminologias. Considerando a
poética como uma disciplina racionalista, poderia se questionar sobre os
elementos necessarios para compor uma narrativa. A teoria estruturalista
defende que cada histdria é composta por duas partes: a historia em si,
uma série de acontecimentos com os elementos existentes da cena
(personagens e itens do cenario) e o discurso, ou seja, a forma (estrutura
narrativa) e as midias utilizadas para comunicar o conteudo. Sendo
assim, retomando Aristoteles, a histéria € “o que” se narra e o discurso é
“como” se narra (ver Figura 9).

Figura 9 - Composi¢ao da narrativa.

Agdo
Eventos
Acontecimentos
Historia
(contetdo)
Personagens
Existentes
(mundo
ficcional)
Narrativa Cenérios

Estrutura da
narrativa

Discurso
(expressdo)

Midias
Fonte: Adaptada pelo autor a partir do original de Chatman (1980).
Neste cenario, destacando o eixo do discurso narrativo como foco

deste estudo e dentre as inlimeras formas de associar midias para contar
historias, ¢ fundamental trazer a narrativa digital como categoria da

actanciais, onde a acdo é vista como uma potencialidade dentro da narrativa;
Tzvetan Todorov que destacou a transformagdo como o principio da narrativa,
onde toda mudanga constitui uma nova ligacdo da narrativa; ¢ Roland Barthes
que prop0s a analise estrutural como uma gramatica como alternativa a analise
textual da narrativa (NOGUEIRA, 2010).
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narrativa visual, considerando a articulagdo de seus elementos verbais,
visuais (fixos € em movimento) e interativos.

A narrativa visual é a forma, essencialmente explicita, de narrar o
mundo por meio de imagens que sdo captadas pelo olho humano,
podendo ser representada por uma ou por um grupo de imagens
organizadas em uma sequéncia, ligadas por causalidade, temporalidade
ou ordem de ocorréncia. Pode-se considerar como exemplos de narrativa
visual as pinturas historicas, filmes, animagdes, quadrinhos e ilustragdes
narrativas. Para Pimenta (2010), as principais caracteristicas das
narrativa visuais sao:

I. Presenca de uma histdria, independente do género (poesia,
fabula, conto de fada, ficcdo etc.);

II. O visual construido com a inten¢do de comunicar uma historia
ou evento ao leitor;

III. Presenca de personagens. Sem personagens, ndo existe acao; e

sem ag¢do, ndo existe historia;

IV. Mundo com tempo e espago definidos. Quer seja imaginario
ou real, deve ser diferente do mundo do leitor;

V. Pode ser expressa em qualquer midia, como pedra, papel ou
ambiente digital.

Com base em sua funcionalidade, é possivel estudar Narrativa
Visual a nivel ideologico e estrutural por meio de trés entidades
independentes: Narrativa Visual Estatica, Narrativa Visual Dindmica e
Narrativa Visual Interativa (PIMENTA, 2010).

Na Narrativa Visual Estatica (NVE), a imagem ¢ fixa ¢ o
movimento ¢ resultado da experiéncia perceptiva do tempo. Como
acontece nos quadrinhos e em livros ilustrados infantis, onde a imagem
representa um Unico tempo, mas a acdo dos personagens e a
sequencialidade das cenas permitem que o cérebro do leitor perceba o
dinamismo da narrativa. Neste caso, a historia se desenvolve no espago,
materialmente imutavel, onde o publico buscara desvenda-la com a
leitura visual em uma determinada area de superficie. Além da
percepcdo visual, a NVE necessita do uso da memoria do leitor para
recordar eventos passados e compor a histdria com a leitura de eventos
retratados no momento da leitura. Em NVE, o leitor tem um maior
controle da leitura. A imagem ¢ fixa, ¢ possivel fazer uma varredura
visual, fazer pausas, escolher ordem de leitura, comecar do final e até
rever a historia como um flashback.

Na Narrativa Visual Dindmica (NVD), a principal caracteristica
¢ a constante mudanga da imagem. Como uma animacdo ou um filme,
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em que imagens estaticas sdo executadas em alta velocidade, dando a
impressdo de um movimento real e temporal dos eventos projetados
sobre uma superficie ou em uma tela. Assim, a historia se desenrola ao
longo do tempo e os eventos sdo apresentados ao publico por meio da
progressdo da narrativa. Embora o espectador tenha o controle do tempo
que gasta para ver o filme ou voltar para um determinado ponto, ele ndo
opera sobre o ritmo e nem sobre a sequéncia de eventos do filme, que é
constante e predeterminada pelo criador. Outra caracteristica marcante
da NVD ¢ a sua capacidade de incorporar sons.

A Narrativa Visual Interativa (NVI), tem trés caracteristicas
basicas: s3o naturalmente visuais ou audiovisuais, tem aspectos
narrativos e envolve interacdo com o espectador. A NVI pode se
comportar como uma NVE ou NVD, mas sempre inclui a possibilidade
interativa. Neste caso, ¢ possivel experimentar a NVD como resultado
da intervenc¢do do expectador (leitor) em um sistema de NVE ou vice-
versa. O expectador pode interagir com elementos visuais ou atuar como
um personagem dentro da historia.

Na NVI podem existir varias possibilidades interativas, que vao
desde as op¢des de avangar e retornar (navegagdo linear) até uma total
imersdo como um personagem no mundo ficcional. A progressdo da
narrativa e a percepcdo de movimento estdo diretamente ligadas a
interagdo do leitor/usuario, mediante suas escolhas, como acontece em
videogames e nos book apps.

O advento das novas midias oferece oportunidade para pensar e
reconsiderar os elementos da narrativa em um avango paralelo da
narrativa visual dindmica e interativa. Além dos novos artefatos digitais,
que permitem a integracdo de midias e interatividade como atributos
especiais para contar historias (MILLER, 2014). Possibilitando, assim,
uma narrativa nao linear e mais participativa, com um papel mais ativo
do leitor.

No contexto dos entretenimentos de historia tradicional, a
narrativa geralmente se apresenta de forma linear, ou seja, os eventos
sdo sequencialmente organizados, fixos e progressivos. Obras
interativas, ao contrario, permitem ao usuario/leitor tecer outro caminho
por meio de elementos interativos no enredo central (MILLER, 2014).

A expansao da histéria em multiplas possibilidades para escolha
do leitor, por mais perturbadora que seja, deve ser interpretada como um
convite do autor para o leitor participar do processo criativo e pode
aumentar o envolvimento narrativo e estimular o leitor a imaginar-se
como autor. Isso ja acontece em espetaculos teatrais de improvisagao,
onde grupos de atores pedem sugestdes a expectadores e oferecem-lhes
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o prazer da performance com a satisfagdo de participar do processo
criativo (MURRAY, 2003).

Em uma narrativa que acontece em ambiente digital, movida por
recursos interativos, Murray (2003) preferiu utilizar os termos
“multisequencial” e “multiforme” em detrimento da expressdo “ndo
linear” para destacar as diferentes navegabilidades possiveis,
significativas e bem definidas, em arranjo fixo de eventos. Embora a
multisequencialidade se destaque, Miller (2014) classificou esta e outras
caracteristicas como sempre presentes e frequentes em narrativas
digitais, a saber:

Caracteristicas das narrativas digitais sempre presentes:

* Sdo sempre narrativas, pois envolvem uma série de
acontecimentos dramaticos ligados, com o intuito de contar
uma historia;

* QGeralmente contém personagens que s6 podem existir em
midia digital, como aqueles controlados pelo usuario ou pelo
computador;

* Sao interativas: o usuario pode controlar ou impactar aspectos
da historia;

* Naio lineares: eventos ou cenas ndo acontecem em ordem fixa
e, geralmente, os personagens nio se encontram em pontos
fixos;

* Profundamente imersivas: puxam o leitor/usuario para dentro
da historia;

+ Participativas: o leitor/usuario participa da historia;

* Navegaveis: o usuario pode criar seu proprio caminho dentro
da histoéria ou no ambiente virtual.

Caracteristicas das narrativas digitais frequentemente presentes:

* Quebrar a quarta parede’”: comunicagdo do usudrio com o
personagem ou 0 personagem se comporta como uma pessoa
real;

e Misturar fic¢do com realidade;

* Incluir sistema de premiagao e pontuacio;

¢ Pode ser multissensorial;

«  Permitir que o usudrio crie um avatar’ e o controle;

37 Quarta parede funciona como uma parede imaginaria que separa o publico na
plateia dos atores no palco (NOGUEIRA, 2010).

58 Representagdo do usuario por uma imagem ou um corpo animado que o
represente em sua navegacdo (ROCHA, 2010).
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* Oferecer possibilidades de compartilhar experiéncias (tais
como em rede social);

* Colocar uma série de desafios para o personagem;

* Incluir elementos de game bem definidos, dentro ou fora da
narrativa, tais como: vencer, apostar, regras, alto nivel de
habilidade, espago definido para jogo, envolver o usuario em
comportamento de risco, tempo pré-definido, requer uso de
estratégias, jogo em equipe, lidar com adversario, superar
obstaculos, diferentes aparéncias de avatares etc.

A narrativa digital interativa nasce em torno dos papéis e fungdes
dos personagens para criar um sistema dramatico mais compreensivel.
Ao manter uma estrutura narrativa baseada em fungdes e papéis, ndo
quer dizer que a historia sempre ird se repetir, pois diferentes autores
podem flexiona-la, novas realidades sociais podem surgir, diferentes
aspectos da experiéncia humana podem ser explorados para o publico,
além das potencialidades de affordances Unicas ofertadas pelo meio
digital e representagdes computacionais.

Na narrativa interativa o usudrio/leitor pode perceber que estd
criando ou influenciando um enredo dramatico por meio de suas agdes,
seja assumindo o controle como personagem principal seja enviando
comandos para elementos autonomos (RIEDL, 2012).

3.2 AESTRUTURA DA NARRATIVA

Uma das caracteristicas mais importantes de uma narrativa ¢ a sua
estrutura, a organiza¢do da trama, ou seja, como deve se organizar o
comego, 0 meio e o fim da narrativa (LAUREL, 2014).

A estrutura da narrativa € a selecdo de eventos da historia de vida
dos personagens, organizados de forma estratégica para envolver
emocionalmente o publico e expressar um ponto de vista especifico
(MCKEE, 2006).

Chatman (1980) vai mais longe ao afirmar que a narrativa é a
estrutura. Pois a historia ndo expressaria o mesmo significado se
estivesse separada de sua estrutura e que, com base na Linguistica e na
Semiotica, ndo basta distinguir os elementos de expressdo e conteudo
para compreender a situagdo comunicativa. Quando uma histéria ¢
submetida a determinado dispositivo, como oralidade, escrita ou
audiovisual, o contetido deve se articular com a forma para que haja uma
narrativa da juncdo destes dois aspectos (NOGUEIRA, 2010). Esta
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distin¢do foi cruzada por outra: matéria e forma, para se compreender a
relagdo dos elementos estruturais em uma narrativa (ver Quadro 4).

Quadro 4 - Construcdo do significado em estrutura de narrativa.

Expressao Contetido

Matéria Meios de comunica¢do na Representagdes de objetos e agdes
medida em que podem no mundo real e imaginario que
comunicar historias. podem ser imitados em um meio

narrativo, filtrados pelos codigos
culturais do autor.

Forma Discurso narrativo (a Componentes da historia
estrutura narrativa) que narrativa: eventos existentes e
consiste em elementos conexoes.
comparativos por narragao
em qualquer meio que seja.

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do original de Chatman (1980).

Para Miller (2014), a estrutura em uma narrativa digital funciona
como um esqueleto, ou seja, um suporte para todos os elementos se
desenvolverem e determinarem a natureza da interatividade ao longo da
historia. Sendo assim, uma base estrutural mal projetada pode prejudicar
seriamente uma narrativa com excelentes elementos interativos. Uma
estrutura formalmente correta deve ter uma situagdo dramatica
promissora — inicia, aumenta a tensao no meio € promove uma sensagao
de satisfagdo e revelagdo no final (LAUREL, 2014).

Uma estrutura de narrativa é composta por blocos basicos de
construgdo que, montados, formam um produto final. Os blocos sdo
organizados em cenas incluidas dentro dos atos. No drama classico,
Aristoteles propds que uma historia eficaz deve conter trés atos, sendo o
primeiro ato, o inicio da historia; o segundo ato, o meio; e o terceiro ato,
o final (MILLER, 2014).

Também denominado como paradigma da estrutura dramatica,
segundo Field (2001), os trés atos sdo a forma como o roteirista organiza
as ideias do enredo, onde cada ato € a progressdo de uma situagdo que
culmina com o climax e problemas (ver Figura 10). O primeiro ato, um
quarto do tempo da narrativa, envolve o publico com os personagens, o
universo da historia ¢ apresenta a tensdo principal. O segundo ato, ou
confrontagdo, ocupa dois quartos do tempo, aumenta o envolvimento
emocional do publico com as agdes, obstaculos dos personagens e a
busca da solugdo do conflito durante a jornada do protagonista. O
terceiro ato, em um quarto do tempo da narrativa, amarra a trama e leva
a um final satisfatorio com a resolucdo dos conflitos.
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Figura 10 - Paradigma da dramaturgia.

inicio I meio I fim
o c
ponto de ponto de
virada I virada IT
apresentacio confrontacio resolucio
1/4 do tempo 2/4 do tempo 1/4 do tempo

Fonte: Adaptado a partir do original de Syd Field (2001).

Field (2001) incluiu marcagdes entre os atos, os pontos de virada
(plot point), que representam o processo de mudangca do rumo da
histéria. Um ponto de virada ¢ qualquer incidente, episédio ou
acontecimento com o personagem principal que envolve a a¢do e muda a
diregdo do enredo. Dependendo da historia, é possivel conter 15 pontos
de virada em um roteiro completo. Neste caso, na Figura 10, os pontos
de virada estdo localizados na passagem do Ato I para o Ato Il e do Ato
Il para o Ato III.

Esta mesma estrutura pode ser aplicada a narrativa interativa
(MILLER, 2014; LAUREL 2014), pois esta estrutura desempenha um
papel importante nas formas mais inovadoras de contar historia, mesmo
nas situagdes em que seja dificil identificar os trés atos.

Murray (2003) denomina os blocos como “primitivas” basicas na
construcdo de um sistema para contar historia. Em uma narrativa digital
interativa, as primitivas estdo relacionadas com a a¢do do usudrio sobre
0s objetos interativos, tais como: menu, icones de um jogo, objetos que o
usuario pode mover pelo ambiente, modo de selecionar quem deve falar
ou agir etc. Quanto mais faceis de aprender e mais integradas ao
sistema, ou seja, primitivas, com affordances claros, que ndo desviem a
atengdo da narrativa, mais intensa sera a imersdo do usuario no sentido
da encenagdo dramatica.

Para integrar a interatividade a historia, Miller (2014) sugere
trabalhar com estes blocos a partir de niveis mais basicos da narrativa,
onde o usuario tem decisdes a serem tomadas ou pontos de agdo e,
assim, pode determinar o que o usuario deve fazer no contexto deste
ambiente, como: clicar e/ou arrastar um objeto, escolher livremente uma
direcdo, ou até¢ a possibilidade de criar uma estrutura de mundo. Em
ambientes educacionais, ¢ possivel trabalhar a interatividade com
moédulos, onde cada unidade explora seus devidos objetivos de
aprendizagem. Ou, ainda, em videogames, ¢ possivel organizar por
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niveis de dificuldades ou missdes; e na web, ela ¢ estruturada por
paginas. O mais importante ¢ que, uma vez determinados os grandes
blocos de organizacdo, seja organizado o conteudo central de cada
unidade a partir de procedimentos de interatividade ligados a narrativa, e
quantas unidades existirdo ao todo e, posteriormente, preenché-las com
personagens.

A fim de entender a organizagdo da interatividade com a
narrativa, Laurel (2014) sugere que, antes de tudo, seja compreendida a
concepgdo de causalidade a partir da estrutura de Aristoteles para, em
seguida, questionar o que de fato define uma a¢do, em natureza, forma e
particularidade, seja no teatro ou no computador.

Em narrativa, segundo a Poética de Aristoteles, as agdes sdo
organizadas e combinadas em uma relacdo de causa e consequéncia
inteligiveis, onde se pode identificar as unidades minimas (evento) e
globais. Estas unidades foram organizadas em trés segmentos, criando,
assim, a estrutura dramatica classica, dividida em principio, meio e fim,
axioma da narrativa (NOGUEIRA, 2010). A composi¢do de um enredo
mediante a organizacdo das agdes € o que pode diferenciar obras de uma
mesma historia.

De acordo com Laurel (2014), os objetivos dos personagens
quanto a seus planos, obstaculos e conflitos sdo as principais fontes de
causalidades em incidentes dramaticos.

A causalidade e a probabilidade funcionam como a costura da
trama de uma narrativa e uma relagcdo de causa e consequéncia a partir
da acdo representada. Incidentes nao relacionados a agdo sdo
considerados gratuitos, ou seja, ndo ha razdo para sua existéncia dentro
da histéria (LAUREL, 2014).

Em sua obra Aspects of the novel, E. M. Foster (apud
NOGUEIRA, 2010) destaca a causalidade para se perceber a diferencga
entre historia e enredo, onde, na historia, os eventos sdo organizados de
forma temporal e, no enredo, os eventos sdo organizados em fungdo da
causalidade. Para melhor compreender este aspecto, Foster (apud
NOGUEIRA, 2010, p. 74) traz um exemplo de uma narrativa: a histdria
¢é: “o rei morreu e depois morre a rainha”; e o enredo €: “o rei morreu e
depois a rainha morre de desgosto”. Logo, para distinguir cada caso em
uma historia questiona-se “e depois?” e em um enredo pergunta-se “por
que?”.

Para Murray (2003), ¢ fundamental que as consequéncias ligadas
as acdes do usudrio sejam indicadas e resultem nos eventos da historia.
Os eventos, entdo, seriam construidos segundo a organizagdo dos
objetos interativos, encaixando-se uns aos outros de modo predefinido e
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multiforme dentro de uma primitiva. Neste contexto, a coeréncia refere-
se a capacidade procedimental do autor para sele¢do, justaposicdo e
organizacdo destes objetos de forma significativa na narrativa.

3.2.1 A estrutura da narrativa aplicada em narrativa digital

Em recentes teorias sobre softwares interativos, Laurel (2014)
desenvolveu estudos de Interagio Homem Computador (IHC), a partir
do estudo da dramaturgia tradicional. Entdo, usou a estrutura dramatica
classica para construir um modelo metaférico e organizar acdes
dramaticas em uma narrativa digital. Sua intencdo foi construir um
sistema que permitisse a participagdo do usudrio em uma narrativa,
interferindo nos eventos e nos resultados com o objetivo de gerar
narrativas mais emocionantes e atrativas. Para isso, seria necessario criar
acontecimentos nas agdes da narrativa com base no que o ser humano
faria e no que o computador ¢ capaz de fazer. Esta proposta caracteriza-
se ndo apenas como uma metafora, mas como um conceito para
empregar a IHC como um roteiro de narrativa dramadtica.

No entanto, existe uma diferenca entre um aplicativo de
computador e um roteiro de dramaturgia. Geralmente, o roteiro de uma
dramaturgia ¢ linear ¢ a ndo linearidade de um software implica que,
dependendo das agdes do usuério, o computador pode fazer diferentes
coisas acontecerem em tempo real, durante o desenrolar da historia.
Mas, funcionalmente, em relacdo as agdes, existe uma equivaléncia
entre um programa de computador ¢ um roteiro de dramaturgia.
Segundo Laurel,

A funcionalidade é composta pelas agdes que sdo
executadas pelo usuario e pelo computador
trabalhando em conjunto, e programas e
affordances da interface sdo os meios para criar o
potencial para essas agdes (2014, p. 52) .

Assim como um programa ¢ desenvolvido com determinadas
funcionalidades para usuarios especificos — como um software de
criatividade para ilustragdo, programas de planilha eletronica para

** Texto original: Functionality consists of the actions that are performed by
people and computers working in concert, and programs and interface
affordances are the means for creating the potential for those actions (LAUREL,
2014, p. 52).
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calculos estatisticos e softwares de entretenimento para jogar —, uma
dramaturgia também ¢ especifica.

De acordo com Nogueira (2010), a narrativa dramatica assume o
carater ficcional e investe em uma forma de construcdo estratégica com
proposito de sedugdo e invengdo, emocionando o publico com os
personagens, envolvendo-o nos mistérios dos acontecimentos, na
inquietude e duvidas no desenrolar da historia e espantando-o com o
desfecho e a revelagdo no final. Tudo isso, independente do género
ficcional, podendo ser um terror, um romance, uma comédia etc.

Mesmo com as especificidades de cada género, ¢ possivel
identificar um padrdo formal em termos de emog¢do e de tensdo para
envolver o publico. Geralmente, a tensdo aumenta com a continuidade
dos conflitos até o climax e diminui com o desfecho da historia. Desta
maneira, as informacdes sdo organizadas para gerarem as reagdes do
publico e, assim, contribuirem com a relagdo de causa e consequéncia.

Laurel (2014) sugeriu o tridngulo de Gustav Freytag, critico e
dramaturgo alemdo do século XIX, (ver Figura 11), para estruturar
graficamente as agdes dramadticas, ndo como uma receita para produzir
drama, mas como uma técnica para entender a anatomia das acdes
dramaticas. Os lados do tridingulo representam, respectivamente, a
evolucdo e o declinio das ag¢des, o apice representa o climax dramatico.
O eixo x corresponde a linha do tempo e o eixo y a complicagdo. Em
versoes contemporaneas do tridngulo de Freytag, ¢ possivel variar os
lados por meio de linhas irregulares para representar alguns elementos
estruturais em diferentes estagios de complicagdo e resolugao.

O eixo das complicagdes refere-se aos atributos informacionais de
cada acontecimento dramatico — conflitos, que aumentam com as
questdes a serem resolvidas e diminuem com as resolugdes (desfecho).
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Figura 11 - Triangulo de Freytag. A: Exposi¢do; B: Agéo crescente; C: Climax;
D: Acéo decrescente; E: Resolucao.

-

Complicagéo (c)

Tempo (t)
Fonte: Adaptado pelo autor a partir do original de Laurel (2014, p.100).

A relagdo dos eixos motivou o desenvolvimento de outra
representagdo grafica mais sofisticada como ferramenta de anélise
baseada na curva da agdo dramatica de Freytag. Neste grafico,
apresentado na Figura 12, cada acontecimento ¢ representado por um
segmento de linha com inclinag¢@o decorrente da relagdo dos atributos de
informagdes (complicagdo) com sua duragdo (tempo).

Figura 12 - Triangulo contemporaneo da acdo dramatica. A: Exposi¢do; B:
Acontecimento inicial; C: Agao crescente; D: Crise; E: Climax; F: Acdo
decrescente; G: Desfecho.

-

Complicag@o (c)

A . B T C . D : E . F : G
Tempo (t)
Fonte: Adaptado pelo autor a partir do original de Laurel (2014, p.100).

O segmento A, Exposi¢do, € a parte inicial da historia, que releva
o contexto do desdobramento da acgdo, apresenta os personagens,
ambientes, situagdes e possibilidades. Com o progresso da acdo durante
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toda a historia, a exposicdo vai diminuindo ou ressurge mediante um
novo potencial de acdo.

O Acontecimento inicial, segmento B, geralmente ¢ um pequeno
evento ou acdo que levara a agdo central da historia. No grafico, este
segmento estd representado pela primeira inclinagdo significativamente
ascendente.

O Crescimento da agdo, segmento C, segue o incidente inicial.
Nesta parte da historia, o personagem planeja a busca do seu objetivo
central, enfrenta desafios e obstaculos ao longo do caminho. Em algum
momento deste segmento, o personagem toma uma decisdo que o levara
a uma ag¢do conclusiva para sua busca.

Na Crise, segmento D, as atividades e o envolvimento do
personagem com seus objetivos tendem a aumentar a medida que as
coisas acontecem antes das agdes efetivas levarem ao Climax, o
segmento E, onde algumas possibilidades sdo realizadas ou eliminadas e
0 personagem tem sucesso ou fracasso na busca do seu objetivo. A
chave deste acontecimento € o ponto de virada da agdo.

O Declinio da agdo, segmento F, representa a consequéncia do
Climax, que repercute por meio do personagem e da situacdo.
Geralmente este segmento ¢ mais inclinado e os conflitos tendem a se
resolver mais rapidamente, uma vez que o ponto culminante foi
atingido.

O segmento G representa o retorno a normalidade, o Desfecho,
onde o protagonista ganha a recompensa como resultado do efetivo uso
das acdes.

De acordo com Laurel (2014), as narrativas podem ser
estruturadas em padrdes singulares semelhantes a temas musicais. Caso
se amplie a visualizagdo de cada segmento do grafico da agdo dramatica,
sera possivel perceber uma representacao equivalente e menor da curva
dramatica. O segmento de exposi¢do, por exemplo, &€ composto por
acontecimentos que revelam informagdes da variagdo c/t. A agdo
crescente ¢ composta por acontecimentos menores, pois sua média de
inclinagdo tende a ser maior que a exposicdo. Desta maneira, ¢ a partir
da qualidade fractal do arco dramatico que os componentes de um
determinado tipo de acdo tendem a se duplicar por escala, de forma
auto-similar (ver Figura 13).
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Figura 13 - Auto-similaridade por escala refletida no arco da agdo dramatica.

Complicagéo (c)

Tempo (t)
Fonte: Adaptado pelo autor a partir do original de Laurel (2014, p.101).

A informagdo, portanto, ¢ uma componente-chave na estrutura
dramatica. Ndo a informagdo em si, mas a forma como ¢ revelada e
como se relaciona com o conhecimento e as expectativas do publico. A
informagdo como revelacdo, a descoberta, acontece desde o inicio da
narrativa, mas o climax, em seus diferentes niveis, deve ser a descoberta
mais significativa. A informagdo como elemento-surpresa ¢ uma
revelacdo inesperada. A surpresa tem o maior potencial de complicagdo,
pois frequentemente gera muitos questionamentos e possiveis respostas.
No contexto da narrativa, a surpresa causa fruicdo e leva a excitacao,
envolvimento e especulacdo. Quando uma surpresa causa maiores
mudangas no fluxo da narrativa tem-se uma inversao, o que pode alterar
radicalmente as probabilidades e aumentar a excitacdo do publico.

Em Interagdo Humano Computador a surpresa e a inversdo sao
duas formas eficientes de organizar a informagéo para realizar mudangas
praticas ou estéticas, desde que o publico compreenda ou espere, para
estimular interesse, envolvimento ¢ organizar os tipos de agdes
(LAUREL, 2014).

O objetivo da narrativa digital interativa ¢ oferecer uma
experiéncia de leitura de alta qualidade enquanto proporciona um
importante papel ao leitor, quando este interfere no desenvolvimento ou
no resultado da histéria. O desafio, entdo, ¢ produzir um contetido
coerente ¢ manter o equilibrio entre a histéria, os meios de contar a
historia e a interatividade, a fim de manter o leitor ativamente no
controle.

Szilas (2012) citou trés formas equilibradas para o usudario
interagir com um artefato de narrativa digital interativa, a saber:
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* O unico meio para o usuario agir sobre o mundo ficcional ¢
por meio de suas agdes como personagem, incluindo agdes de
carater em nivel do discurso; no entanto, a historia deve ser
intocavel;

* Deve existir apenas um usuario;

e O dispositivo de interagdo ndo desempenha fun¢do na
exploracdo de possibilidades expressivas, podendo considerar,
inclusive, o teclado e o mouse suficientes para interface.

Com o objetivo de criar novas perspectivas para pesquisadores e
autores de narrativas digitais interativas em diferentes dispositivos,
Szilas (2012) sugere a utilizagdo de técnicas narrativas, como: multiplas
atualizagdes — alternativas de caminhos (mundos) imaginados pelo leitor
e possibilitados pelo sistema; incorporacdo de histérias — uma narrativa
dentro de outra narrativa (no cinema ¢ quando um personagem conta sua
historia dentro de outra historia); mundos multimodais — modos de
possibilidades, quando um personagem diz, por exemplo, “se eu fizer
isso desta forma entdo...”; pontos de acdo — experiéncias narrativas
ligadas por “causas” das agdes geram duas ou mais perspectivas
diferentes; etc.

3.3 AINTERATIVIDADE EM NARRATIVA DIGITAL

Apesar da banalizagio do termo interatividade®, fator que muitas
vezes torna seu significado vago e inutil (MANOVICH, 2001), ndo ha
outra palavra para designar o posicionamento do usudrio na interface
homem-computador (human computer interface - HCI), concentrando
sua aten¢do no engajamento do usuario com a comunicagdo mediada
pelo computador. Assim, a interatividade € o conceito central para o
desenvolvimento e design de interfaces graficas para o usuario
(graphical user interfaces — GUISs).

* Para Miller (2014) o termo interatividade possui duas partes. A primeira
parte, “inter”, que significa "entre", implicando uma troca de mio dupla, um
didlogo. A segunda parte, “ativa”, significa fazer algo, estar envolvido ou
comprometido. Assim, a palavra como um todo indica uma relagdo ativa entre
duas entidades. Quando utilizado no contexto da narrativa digital, indica um
relacionamento onde ambas entidades — o leitor e o dispositivo s@o sensiveis um
ao outro. Assim, o leitor/usuario tem a capacidade de manipular, explorar, ou
influenciar o contetdo em uma variedade de opcdes, e o conteido pode
responder. Ou o contrario, o contetido exige algo do leitor, e o leitor responde.
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Além de um conceito-chave das novas midias, a interatividade
tem sido exaltada como principio fundamental das novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TICs), nas quais oferece um novo conjunto
de ferramentas que mudam a relacdo entre autor e publico. A
interatividade mediada por computador caracteriza-se como uma
indicacdo de possibilidades, escolhas limitadas e navegacdo dentro de
programas fixos e delimitados.

Sem interatividade, uma narrativa digital seria uma copia de uma
narrativa tradicional, com mudancas apenas nas midias apresentadas,
que, antes, seriam em formato analdgico, tais como o video e o audio.
Ou seja, para o ouvinte/usudrio a diferenga seria minima, e a experiéncia
de desfrutar a narrativa seria a mesma (MILLER, 2014).

No caso do livro digital com maior potencial de interatividade
(book app), o psicologo Pizarro (2012), do CEDETJ", afirma que é
fundamental que todos os elementos utilizados na interface deste tipo de
livro tenham sentido entre si e sejam coerentes, para que ndao haja uma
sobrecarga cognitiva* fazendo com que o leitor perca o fio da histdria.
Para que tal situagdo ndo acontega, além das midias, a interatividade
deve reforcar a compreensao da obra.

Segundo Laurel (2014) ¢é possivel aumentar a percepgdo de
interatividade em um determinado sistema, incrementando os
componentes que relacionam a interatividade, a saber:

Frequéncia: periodicidade das oportunidades de interatividade.

Uma atividade que permite interrupcdo a qualquer momento e

possibilita a continuidade ¢é percebida como possuindo mais

interatividade;

Abrangéncia (alcance): conjunto de possiveis interatividades

disponiveis no momento da intera¢do. Pode ser representada por

um menu de opgdes ou como as possibilidades de movimentacao

e atuacdo de um avatar em uma cena;

1 Centro de Desenvolvimento de Tecnologias de Inclusdo da Universidade
Catolica do Chile.

* Do ponto de vista do processo de desenvolvimento cognitivo do individuo,
segundo Saraiva (2008), apoiado em Lucariello ¢ Nelson (1985), a cognicao
esta relacionada @ memoria episddica, abrangendo objetos que se relacionam
entre si a partir da fungdo que desempenham em contextos familiares a crianga.
De acordo com Nunes & Giraffa (2003), o processo cognitivo refere-se ao
estudo de como os seres humanos percebem, processam, codificam, estocam,
recuperam e utilizam as informacdes.
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Significincia: as escolhas do usuario afetam o contetido e quanto
mais significativa for a interagdo, menor serd a percepcdo de
baixa frequéncia ou de pouca abrangéncia.

E a interatividade que muda completamente a forma tradicional
de contar histdria, como no livro impresso, filmes no cinema e novelas
de TV. Todas estas formas contém atributos universais equivalentes, tais
como: personagens envolvidos em situagdes conflitantes e apresentagdo
de eventos dramaticos, do inicio ao fim. No entanto, a interatividade é
capaz de alterar a esséncia da histéoria e mudar radicalmente a
experiéncia do usuario (MILLER, 2014).

Em um book app, por exemplo, o leitor deve ter a capacidade de
manipular, explorar ou influenciar a histéria, ¢ o conteudo deve
responder. Ou o contrario, a histéria exige algo do leitor e o leitor
responde. Desta forma, o leitor torna-se efetivamente participante ativo
da narrativa. O que ndo acontece nos mecanismos tradicionais de contar
historias, onde o publico desfruta a histéria passivamente ouvindo,
assistindo ou lendo.

Em narrativas digitais, a interatividade se apresenta de varias
maneiras e suas limitagdes, muitas vezes, dependem do mecanismo
utilizado. Por exemplo, narrativas que possibilitam conexdo a internet
permitem interatividade com personagens ficticios e outros usudrios; em
consoles de videogame, sem conexdo com a internet, o nimero de
usudrios € restrito. Entretanto, Miller (2014) elencou seis tipos basicos
de interatividade comuns a quase todas as historias em ambiente digital,
a saber:

Estimulo e resposta: pode ser algo simples como clicar e ver

uma sequéncia de animacdo — componente universal dos

programas interativos;

Navegacdo: permite ao usudrio mover-se entre paginas ou um

programa e escolher o que fazer - componente universal dos

programas interativos;

Controle de objetos: controlar objetos ou mové-los de um lugar

para outro;

Comunicac¢io: comunicacdo entre personagens por meio de voz,

acodes do usuario ou menus de didlogos;

IntercAmbio de informacdes: envio de mensagens ou conteidos

para personagens;

Aquisiciio: compra ou aquisi¢ao de elementos ou pontuagao.
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Segundo Miller (2014), estes seis tipos de interatividade
funcionam com ingredientes basicos para designers de interagdo criarem
varias experiéncias para o usudrio, tais como: criar um jogo, criar uma
narrativa ficcional com exploragdo de ambientes, controlar um veiculo e
simuladores educativos, manipular objetos em cena (mudar cor, forma
ou tamanho, arrastar etc.), construir objetos virtuais (casas, roupas,
cidades etc.), enviar e receber itens, participar de pesquisa interativa,
interagir com outros usudrios etc. Estas diversas formas de interagir,
inevitavelmente, afetam a historia.

Mateas (2005) acrescenta que a histéria [e a interatividade] é
preestabelecida, mas a interacdo € livre. Esta é uma das caracteristicas
aparentemente  conflitantes, onde a narrativa precisa estar
estruturalmente coerente com a histéria ¢ a ideia do autor; contudo, o
usuario/leitor tem uma participagdo ativa e pode interferir na historia.
Neste contexto, o problema ¢ equilibrar a multimidia e a interatividade
para envolver e guiar o leitor em uma estrutura de narrativa soélida.
Craverinha e Roque (2010), sugerem duas atitudes para mitigar ou
solucionar este conflito:

1. Permitir uma interagdo significativa do desenrolar do enredo da
narrativa e que o usuario/leitor possa, de alguma forma, expressar seus
proprios pontos de vista e ideias;

2. Devem existir trés vetores, determinados pelo autor, para tornar
a narrativa envolvente:

* Clareza do conflito principal e os temas relacionados;

* Manter o ambiente com personagens e consisténcias dos
eventos, de acordo com as interagdes irruptivas do
usuario/leitor;

» Criar eventos de controle para que o fluxo de tensdo se
construa junto a uma estrutura de narrativa adequada.

Miller (2014) cita um exemplo do designer Greg Roach, CEO da
HyperBole Studios, pioneiro em convergéncia de midias para narrativas
digitais em dispositivos moéveis, na categoria de videogames. Greg
projeta a interatividade como uma sintaxe gramatical de uma frase. Por
exemplo, onde a sentenga interativa seria: “Ele (sujeito) atira (verbo) em
outro personagem (objeto)”. Com isso, ele mostrou a constru¢ao de uma
midia interativa baseando-se na construgdo da voz ativa, curta e direta, ¢
ndo em frases descritivas.

Muitos designers de jogos usam os verbos das frases para
designar as acdes interativas em uma narrativa digital. O conjunto de
verbos de acdo consiste em todas as coisas que o usudrio/leitor pode
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fazer com o personagem. Os verbos mais comuns sdo: correr, saltar,
mudar (a vez), pegar e atirar.

Entretanto, mais que projetar onde e quando colocar elementos
interativos, ¢ fundamental permitir que o usuario faca escolhas coerentes
e aprecie os resultados destas escolhas. E isso ndo esta limitado aos
verbos de agdo da historia, pois a interatividade deve permitir que o
usuario navegue no mundo ficticio, crie avatares, configure pontos de
vista e desfrute de varias outras experiéncias possibilitadas pelo
ambiente digital (MILLER, 2014).

A construcdo do design interativo em uma narrativa digital deve
ser feita desde o inicio do projeto, como parte integrante do conceito da
historia. Miller (2014) denomina o processo de interatividade como
“agéncia”, ou seja, a capacidade do usuario de controlar aspectos da
narrativa, um dos prazeres exclusivos da narrativa digital. A agéncia
também ¢ uma das categorias estéticas das narrativas digitais interativas,
proposta por Murray (2003).

3.3.1 Categorias estéticas da narrativa digital interativa

De acordo com Murray (2003), com o amadurecimento do meio
digital, os recursos das narrativas digitais interativas se aproximam cada
vez mais dos videogames, assumindo representacdes estéticas mais
complexas.

As narrativas interativas integram trés categorias estéticas, que
corroboram para engajar o leitor na historia, a saber: imersdo, agéncia e
transformacdo (MURRAY, 2003), explicadas a seguir:

Imersao: a imersdo é uma metafora que deriva da sensagdo de
um mergulho na dgua, ou seja, estar completamente envolvido em
outra realidade. Em ambiente digital, a caracteristica participativa
implica em interacdo com as coisas possibilitadas por esta outra
realidade. Uma narrativa excitante pode envolver o leitor como
uma realidade virtual porque o cérebro ja é programado para
sintonizar em histérias com tanta intensidade, que faz o leitor
esquecer o mundo a sua volta.

Para controlar a imersdo na fic¢do, Murray (2003) propds
estruturar a participagdo do leitor como uma visita. Isso impos
limites entre o mundo virtual e o mundo real. Desta forma, a tela
funciona como a quarta parede do teatro e, nos casos de
dispositivos touchscreen, os gestos e toques na tela sdo os
controles que permitem ao leitor entrar e sair da experiéncia
imersiva. Nesta visita, os eventos dinamicamente dramatizados,
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com possibilidade de interferéncia do leitor, prolongam o nivel de
imersdo que ndo seria possibilitado apenas pela historia.

Neste contexto, segundo Ryan (2009), ¢ importante

diferenciar os tipos de imersdes. A imersdo ludica, que pressupde
uma participagdo ativa do leitor, estd ligada a concentracio
profunda no desempenho de uma tarefa, independente do
contexto ficcional da historia. E a imersdo narrativa, que esta
relacionada a contemplagdo e a constru¢do mental do universo da
historia. Esta, ainda, subdivide-se em espacial, epistémica,
temporal e emocional. A imersdo espacial corresponde ao “senso
de lugar”, ou seja, a exploracdo do ambiente por meio de
movimentos possibilitados pelos recursos visuais, animagdes e
affordances digitais. A imersdo epist€émica corresponde a
investigacdo, ao desejo de desvendar o mistério da historia. A
imersdo temporal estd relacionada a trés efeitos da narrativa:
curiosidade, surpresa e suspense. A imersdo emocional esté ligada
a empatia entre o leitor, o protagonista e o sistema narrativo.
Estes quatro tipos de imersdes narrativas apresentam variaveis
graus de relacionamentos com a participacdo ativa do leitor na
imersdo ludica.
Agéncia: quanto mais imersivo for o ambiente, mais
possibilidades ativas terd o leitor. A agéncia ¢ a capacidade de
realizar acdes significativas no ambiente narrativo. Estas ac¢des
vdo além da interatividade no sentido de participacdo ou
atividade.

Para Miller (2014), a interatividade deve ser significativa
para ser satisfatoria, ou seja, as opgdes e suas consequéncias
devem fazer sentido e impactar verdadeiramente na histéria. O
efeito de agéncia determina o curso da narrativa e estd
diretamente relacionado com a intengdo e gratificacdo do leitor
mediante suas agoes.

Nogueira (2008) destaca trés figuras fundamentais da agéo
em narrativa interativa: a pessoa, como o agente das agdes no
mundo real; o personagem, como o agente que pertence ao
mundo das ac¢des dentro da narrativa; e o avatar, como o agente
do mundo das ag¢des ludicas. Independente do conteudo do espago
explorado, a navegacdo intencional ¢é outra forma de
agenciamento. Ao seguir pistas, mapas, links internos ou entradas
para outras paginas, o envolvimento surge pelo simples prazer das
repetidas chegadas, como consequéncia do resultado da
movimentacdo do leitor.
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Em narrativas interativas é possivel confundir o leitor
como se fosse um co-autor. Mas, existe uma distingdo entre
encenar o papel no ambiente e a autoria original do ambiente. O
leitor pode ser reconhecido como um autor derivado, ou seja,
autor da sua performance dentro de um sistema de autoria
procedimental com possibilidades pré-estabelecidas. Portanto,
cabe ressaltar que a autoria procedimental significa escrever as
regras de agenciamento. Isso envolve a criagdo de normas, pelas
quais o texto aparece, as formas de envolvimento do leitor, as
propriedades dos objetos, os relacionamentos dos elementos no
mundo virtual e diversas possibilidades narrativas.
Transformacio: a transformagdo € uma experiéncia possibilitada
pela interacdo do leitor no ambiente digital, que resulta em
mudancas de formas, elementos ou conteido. Podendo
proporcionar um reagrupamento de percursos, navegacoes
alternadas em padrdes do tipo mosaico e até alterar, de forma
significativa, o ambiente e o fluxo da narrativa. Existem trés
formas de identificar esta categoria: transformagdo por mascara,
variada e pessoal. Sendo que as duas primeiras podem ser
consideradas como meio para conseguir a terceira
(TANENBAUM, 2007). A transformag@o pessoal implica no
proprio comportamento do usudrio, que assume uma mascara ou
transforma sua identidade para explorar um mundo
multisequencial.

Destas trés categorias estéticas, a Agéncia tem sido a maior
preocupacado para o design de narrativa interativa, pois esta deve trazer
resultados significativos as decisdes e escolhas do leitor. A facilidade de
agenciar uma narrativa pelo leitor ¢ um dos principais critérios para
determinar seu sucesso ou fracasso. Com isso, é fundamental estruturar
os eventos e condi¢cdes do enredo para apoiar o agenciamento do
usuario/leitor sem sacrificar a coeréncia narrativa (TANENBAUM,
2007).

Para Tanenbaum (2007), ao projetar sistemas digitais com o
objetivo especifico de facilitar a transformacdo do leitor/usudrio e de se
autotransformar em respostas as suas agdes, ¢ possivel encontrar
sensibilidades estéticas capazes de direcionar um design de narrativa
interativa.

Szilas (2012) propde métodos para usar a narrativa de forma
envolvente em histdrias digitais e interativas, a partir de técnicas de
sucesso utilizadas no cinema, literatura e videogame. E mesmo com a
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existéncia de varios géneros de historias, todos podem basear-se na
narrativa classica.

Na narrativa classica, o texto leva o leitor a imaginar uma
infinidade de mundos por influéncia de pistas enviadas pelo autor.
Embora a historia possa variar um pouco de leitor para leitor, o final
sempre acaba em apenas um mundo. Nos formatos menos cléssicos,
existem mais rotas que podem levar o leitor a mundos alternativos, a
partir de um ponto de vista narratologico.

A narrativa digital interativa mistura esta forma de contar historia
e oferece uma experiéncia Unica de leitura para o usudrio ao coloca-lo
no controle do personagem, e permitir que tome decisdes e que gere
caminhos diferentes, paralelo ao enredo. Ultimamente, isto ja ¢ comum
acontecer em videogames, pois estes tém forte influéncia das narrativas
audiovisuais em histdrias muito bem trabalhadas.

As tradicOes narrativas sdo continuas e influenciam umas as
outras, tanto no contetido quanto na forma (MURRAY, 2003). Outros
experimentos de narrativas, como o teatro e o cinema, ajudam no estudo
de narrativas interativas.

3.4 ROTEIRO PARA NARRATIVAS: ANALISE E CONSTRUCAO

Uma historia de ficgdo em ambiente digital, como uma narrativa
interativa, caracterizada como hipermidia, também pode ser influenciada
pela narrativa cléassica, principalmente por meio de roteiros utilizados
em narrativas audiovisuais.

Entender o comportamento dos elementos basicos de uma
narrativa classica vai ajudar a construir ou analisar roteiros para o teatro,
cinema, TV e, neste principal contexto, em uma narrativa digital.

Um roteiro funciona como instrumento de organizagdo,
planificacdo e distribuicdo da narrativa em diversos mecanismos, diz
Nogueira (2010). Assim, buscou-se apresentar conceitos fundamentais
para se compreender a composicao de uma narrativa interativa de ficgdo
frente a uma estrutura dramatica, por meio de padrdes utilizados na
narrativa audiovisual.

Segundo Nogueira (2010), ndo existe um método tinico, mas €
importante conhecer os conceitos basicos como vantagens criativas e
produtivas, pois este conhecimento ¢ complemento fundamental da
narrativa ficcional.

Neste contexto, € importante que se conheca os sete elementos
primdrios da narrativa audiovisual, que segundo Gosciola (2010), sdo
imprescindiveis em um roteiro para narrativa interativa, pois ndo ha
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especificidades voltadas para esta area no cenario da hipermidia. Desta
forma, & possivel apropriar-se destes elementos para um roteiro de
hipermidia ficcional, explicados a seguir:

Historia: a historia em si, baseada em conflitos;

Plot: a sequéncia dos conflitos (enredo ou trama). Gancho
(2006), destaca duas questdes fundamentais associadas ao
enredo. A primeira é a estrutura da narrativa, vista
anteriormente. A segunda é a verossimilhanca, ou seja, a
natureza ficcional da narrativa, a organizacao logica dos fatos
dentro do enredo, onde cada fato tem uma causa e desencadeia
uma consequéncia, tornando-o verdadeiro para o leitor;

Cenas: uma situagdo espacotemporal, ou seja, cada momento
distinguivel do roteiro;

Personagens: deve-se conhecer os fatos basicos e todas as suas
dimensdes, principalmente, do protagonista;

Dialogo: fala dos personagens — exige um envolvimento maior
com a historia;

Acdo emocional: o desenvolvimento do drama, ou seja, a
superacdo de conflitos por meio dos didlogos e das ac¢des dos
personagens;

Acdo fisica: desenvolvimento da histéria por meio de
enfrentamentos e deslocamentos espagotemporais  dos
personagens para superar os conflitos.

A partir da criagdo ou identificagdo destes elementos em uma
historia, é possivel compor um roteiro. Segundo Comparato (2009), a
escrita do roteiro deve seguir uma organizacao légica, subdividindo-se
em cinco etapas, a saber:

Ideia;

Conflito — desenvolvimento da story line;
Personagens — elaboragdo da sinopse;

Acdo dramatica — composi¢ao da estrutura;
Tempo dramatico — esboco do primeiro roteiro;
Unidade dramatica — entrega do roteiro final.

A ideia, a primeira etapa, pode surgir de um fato ou
acontecimento que gere necessidade de ser relatado.

A ideia deve ser definida por um conflito, a segunda etapa. O
conflito inicial é concretizado por meio de poucas palavras, de maneira
breve, concisa e eficaz. O conflito basilar de um roteiro é constituido por
um curto resumo da historia, denominado story line.
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A terceira etapa refere-se a constru¢do dos personagens, ou seja,
quem vai vivenciar os conflitos em tempo e espago determinados. De
acordo com Gancho (2006), o personagem ou a personagem € um ser
ficticio, responsavel pelas a¢des e, com isso, o desempenho do enredo.
O desenvolvimento do personagem ¢ feito por meio da elaboragdo de
uma sinopse.

A quarta etapa, a acdo dramatica, descreve a maneira como,
onde, quem e quando o conflito basico ¢ vivenciado. Nesta etapa, a
organizacdo do enredo ¢ feita com a distribui¢do das cenas na estrutura
da narrativa. Esta composi¢do também ¢ denominada escaletta.

O esbogo inicial do roteiro ¢ finalizado com a nogao do tempo
dramatico, a quinta etapa. O tempo dramatico estabelece a duragdo dos
didlogos e das cenas como um todo.

Em uma hipermidia ficcional, o profissional de roteirizagdo
podera apresentar o esbogo do roteiro por meio de storyboard” ou
fluxogramas. Esta representacdo também pode servir para organizar os
objetos interativos, planejar relagdes dos recursos multimidia e
processos administrativos (GOSCIOLA, 2010).

Em seguida, o roteiro ¢ finalizado quando o roteirista estabelece
as unidades dramaticas, ou seja, as cenas sdo visualmente
representadas para serem produzidas.

O storyboard ¢ resultado do processo de visualizagdo do roteiro.
Segundo Gosciola (2010), pode ser uma parte do roteiro ou o proprio
roteiro visualmente traduzido. De acordo com Jacquinot (2006), esta
representagdo visual tem trés fungdes fundamentais em um roteiro: a
primeira é a fungdo intelectual, uma ferramenta que permite materializar
a representacdo do mundo narrativo, tanto do ponto de vista do roteirista
como do autor do storyboard; a segunda ¢ a fungdo humana, um meio de
comunicac¢do visual, que permite explorar a criatividade de terceiros
para transmitir suas observagdes, propostas ou hipoteses acerca de uma
cena; e a terceira ¢ a fungdo econdmica, usada para convencer potenciais
agentes financeiros, para mostrar os objetos de cena necessarios e definir
o orgamento do artefato narrativo com maior precisao.

Segundo Jacquinot (2006), no ambito da narrativa audiovisual, a
constituicdo do storyboard envolve trés processos basicos de andlise do
roteiro para representa-lo visualmente: a depuragdo dramatica, a

4 Enquanto o roteiro ¢ planejamento verbal da histéria, o storyboard ¢é o

planejamento visual - o meio de colocar o roteiro em imagens, sob forma de
quadrinhos, antes de ser produzido (GLEBAS, 2009; JACQUINOT, 2006).
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decodificacdo dramatica e a visualizagdo do roteiro em si. Sdo
explicados, a seguir:

A depurac¢io dramatica, o primeiro processo, esta relacionado
diretamente com o fio da acgdo. Inicia-se com o levantamento dos
momentos-chave, ou seja, as cenas que envolvem agdo. Para identificar
estas cenas, € preciso localizar os acontecimentos que alteram o rumo da
vida dos protagonistas. Em seguida, o levantamento das circunstancias.
Para cada momento-chave existem quatro circunstincias possiveis:

* O personagem (quem? — o agente da acdo);

* A acdo (o que?);

* O lugar (onde?)

* O tempo (quando?)

Geralmente, a forma mais simples para este levantamento ¢
organizar tais dados em uma tabela, com os momentos-chave na coluna
e as circunstancias nas linhas.

Assim, o objetivo da depuragdo dramatica € obter o conceito da
historia, oferecer uma visdo geral do roteiro e permitir a construgdo da
estrutura da narrativa.

O segundo processo, a decodificacdo dramatica, tem como
objetivo tornar as relagdes mais claras, criar uma logica que permita
extrair elementos visuais por meio das informagdes da depuracéo
dramatica e representa-las em quadros de a¢des. Esta tarefa, sobretudo, €
uma pratica dos ilustradores.

O terceiro processo, a visualizacdo do roteiro, iniciado
anteriormente, € finalizado com ilustracdes detalhadas de cada cena.

Portanto, a funcdo essencial do roteiro ¢ transformar os elementos
da narrativa em partes visualizaveis por meio de descrigdo verbal e
visual de cada cena. Ao discriminar a situagdo espacial e temporal em
que acontece a agdo entre personagens ¢ objetos daquele momento, o
roteiro vai construindo a histdria.

3.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO 3

Inicialmente, este capitulo mostrou a composicdo da narrativa
(CHATMAN, 1980) a fim de destacar o eixo do discurso como foco
deste estudo. Em seguida, destacou as principais caracteristicas das
narrativas digitais segundo Miller (2014) e discutiu a estrutura da
narrativa como construcdo do significado e como suporte para os
elementos interativos. Com isso, acrescentou estudos de estrutura
classica para construir uma anatomia das a¢des dramaticas em narrativas
digitais segundo Laurel (2014).
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Posteriormente, explorou o estudo da interatividade em narrativa
digital com base em sua percep¢do (LAUREL, 2014), os tipos basicos
de interatividade (MILLER,2014) e as categorias estéticas da narrativa
digital interativa segundo Murray (2003).

Por fim, este capitulo trouxe os elementos primarios da narrativa
audiovisual para constru¢do de roteiro de narrativa digital interativa no
universa da hipermidia de acordo com Gosciola (2010), Nogueira
(2010), Comparato (2009), Gancho (2006) e Jacquinot (2006).
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este quarto capitulo traz a descrigdo dos procedimentos utilizados
para compor o estudo do livro digital interativo infantil e propde uma
matriz de andlise para relacionar a multimidia e a interatividade junto a
narrativa, considerando as potencialidades hipermidiaticas. Inicialmente,
as etapas foram organizadas em um infografico a fim de possibilitar a
visualiza¢do da articulagdo do conhecimento utilizado para chegar ao
objetivo geral deste estudo e perceber o processo como um todo (ver
Figura 14). As etapas do processo foram estruturadas junto as suas
descrigdes e objetivos no quadro 5. Em seguida, as etapas foram
expostas de forma detalhada em sub-capitulos com descri¢ao de todas as
praticas adotadas.

Figura 14 - Infografico dos procedimentos metodologicos.

Realizagiao
das analises

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 5 - Etapas e objetivos dos procedimentos metodologicos.

Etapas Descrigao e objetivos \
Proposta de uma matriz de Permitir a identificago e relacionar os
1 | analises para livros digitais elementps expressivos da hipermidia com
interativos infantis. a narrativa.
Selecdo dos livros digitais Categorizar os livros digitais de ficcao
5 | para analises. mfantls premmdo; com base em duas
premiagdes mundiais no periodo de trés
anos.
Aplicacdo preliminar da Verificar a pertinéncia dos elementos de
3 Matriz. analise da Matriz frente ao objetivo desta
pesquisa e readequa-los caso seja
necessario.
4 Realizagdo das analises. Utilizar a Matriz para analise dos livros
digitais selecionados.
Discussoes e resultados. Apresentar, tratar ¢ discutir os resultados
5 das analises bem como, avaliar a Matriz,
possibilitando seu aperfeigoamento.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1 ETAPA 1 — PROPOSTA DE UMA MATRIZ DE ANALISES
PARA LIVROS DIGITAIS INTERATIVOS INFANTIS

Nessa etapa, buscou-se reunir e relacionar conceitos-chave que
favoregam o relacionamento dos elementos expressivos da hipermidia
com a narrativa de maneira coerente e significativa.

Este conteudo foi organizado para ser usado como instrumento de
analise, na perspectiva do design de hipermidia, voltado para livro
digital interativo infantil.

O instrumento foi elaborado e configurado em uma matriz
composta por duas partes, a saber: a primeira parte foi denominada
“ficha de conteudo”, onde os dados da narrativa devem ser colhidos e
separados para serem utilizados na Matriz de analise propriamente dita.
O processo serd explicado a seguir:
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4.1.1 Ficha de conteado (parte inicial da Matriz)

O inicio da constru¢do da Matriz baseou-se na proposta de
Gosciola (2010) para citacdo de um roteiro de hipermidia a partir de
uma roteirizacdo audiovisual. Com isso, seguindo orientagdes de
Comparato (2009) e Gosciola (2010), foi necessario separar as cenas da
narrativa.

Diante desta condig¢@o, optou-se em configurar uma ficha de
contetdo a fim de coletar informagdes das cenas para preencher a Matriz
de andlise.

De acordo com Comparato (2009), € possivel distribuir as cenas
como uma escaletta de roteiro audiovisual, separando as cenas mediante
as agOes dramaticas. Considerando estas a¢des como 0s momentos-
chave da narrativa (JACQUINOT, 2006).

Para localizar estes momentos foi necessario distinguir os
acontecimentos que alteram a vida do protagonista e, assim como a
interatividade, capazes de mudar a esséncia da histéria (MILLER,
2014). Estes momentos-chave possibilitam que o leitor/usuario seja o
agente (no mundo real) da transformac¢do da cena e at¢é mesmo da
historia como um todo (no mundo narrativo e ladico).

Para composigdo da ficha de contetdo, seguiu-se o modelo de
depuragdo dramatica proposto por Jacquinot (2006), que deve ser
organizada em um quadro com espago para as circunstincias (0
personagem, a agdo, o lugar e o tempo) de acordo com cada momento-
chave. O objetivo da depuragdo dramatica ¢ propiciar uma visdo geral
do roteiro para construir uma estrutura da narrativa (ver Quadro 6).

Assim, deve ser configurada uma ficha para cada book app, com
a finalidade de separar as circunstancias propicias a agdes expressivas da
hipermidia representadas por meio das cenas (os momentos-chave).

Na ficha, de acordo com o Quadro 6, foi incluido espago para
titulo do book app e empresa produtora (estidio ou editora) a fim de
afirmar o devido ebook a ser analisado. Em seguida, um espago para
elaborar uma story line, a fim de revelar o principal conflito da histéria e
o entorno das ag¢des por meio de um resumo.

A formatagdo foi entdo finalizada com a adi¢gdo do campo de
depuracdo dramatica, adequando os procedimentos de Jacquinot (2006)
a este contexto, incluindo espaco para as imagens das telas (cenas dos
momentos-chaves) na segunda coluna e a numeracgdo da cena na coluna
que antecede. Alguns book apps infantis evidenciam estes momentos
por meio de um sumdrio visual apresentado como um menu.



100

Quadro 6 - Ficha de conteudo para compor a Matriz de analise.
Book app:
Empresa produtora:
Story line:

Depuracio Dramatica

o Telas Agente ~
N (agdo dramatica) ‘ (mundo narrativo/ludico) Ry

(descri¢do de quem sofreu a

acdo pelo usuario - (descrigao (nomear o
1 (imagem da tela) a0 p . 16 local da
personagem ou objetos da agdo) agiio)
interativos) ¢

Fonte: Elaborada pelo autor.

A terceira coluna deve ser preenchida com a descricdo dos
objetos interativos formadores do evento (MURRAY, 2003) que, de
acordo com Nogueira (2010), seriam os agentes da acdo dentro do
mundo ficcional e ludico. A quarta coluna com a acdo em si e a ultima
coluna com o local da a¢do no contexto da historia (ver Quadro 6).

A ficha de conteudo ¢ fundamental no processo de andlise da
estrutura formal da narrativa em blocos bésicos. De acordo com Murray
(2003) estes blocos funcionam como primitivas e estdo diretamente
relacionados com a agdo do leitor/usuario por meio de objetos
interativos. Diante destes objetos, quanto mais claros forem seus
affordances, mais intensa sera a imersdo do usuario, contribuindo assim
para coeréncia da multimidia e da interatividade na historia.

4.1.2 Matriz de analise

Apds a composi¢do da ficha de contetido, buscou-se os
procedimentos de Chatman (1980) para formatacdo da Matriz
propriamente dita.

Chatman (1980) organizou um quadro articulando o contetido, a
expressdo, a matéria e a forma a fim de compreender o significado da
relacdo dos elementos estruturais de uma narrativa (ver Quadro 4, p. 74).
Com isso, iniciou-se o processo de adaptagdo destes procedimentos,
onde os blocos da estrutura corresponderam a faixa “forma”, primeiro
segmento de uma tabela que corresponde a Matriz.
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As informagdes sobre as cenas, advindas da ficha de conteudo,
devem ser separadas em blocos de acordo com o arco dramatico
proposto por Laurel (2014) e, em seguida, em trés blocos maiores, onde
cada unidade corresponde a um ato da narrativa, de acordo com o
paradigma da dramaturgia (FIELD, 2010). Desta maneira, configurou-se
os blocos formadores da estrutura da narrativa. Com isso, para uma
melhor compreensdo, foi possivel adaptar o triangulo contemporaneo da
acdo dramatica (LAUREL, 2014), com o paradigma da dramaturgia
(FIELD, 2010), respectivamente blocos menores ¢ blocos maiores, em
um grafico que representa a forma da narrativa de acordo com a Figura
15.

Figura 15 - Forma da narrativa: estrutura da narrativa em blocos menores (arco
dramatico (Laurel, 2014)) e blocos maiores (Paradigma da dramaturgia, Field
(2010)).

-~

Complicacdo

Ato I Ato IT Ato III

Tempo

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao agrupar as cenas em blocos menores sera possivel identificar
as midias e a interatividade exploradas nas telas a partir de um nivel
mais basico, seguindo os procedimentos sugeridos por Miller (2014).
Em um nivel mais abrangente, em blocos maiores, sera possivel apontar
os elementos de hipermidia isolados e tipos de interatividades
recorrentes utilizados em cada ato da narrativa.

A faixa “contetido dramatico”, segundo segmento da Matriz, deve
ser preenchida com as descrigdes das funcionalidades das agdes
interativas e midiatica decorrente da depuragdo dramatica (ficha de
conteiido). No terceiro segmento, foi incluida a faixa “expressdo
hipermidia”, representada pela multimidia (texto, imagem (fixa e em
movimento) e som) e pela interatividade.
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No book app infantil, alguns elementos interativos, assim como
as midias utilizadas, podem nao ter coeréncia em relagdo ao contexto da
historia e desviar a aten¢do do leitor. De acordo com Gancho (2006), o
enredo de uma narrativa ¢ resultado da verossimilhanga, ou seja, da
coeréncia medida pela logica da relacdo de causa e consequéncia dos
elementos em sua estrutura. Decorrente disso, a Matriz foi finalizada,
conforme o Quadro 7, integrando a faixa “coeréncia” como resultado de
causa e consequéncia da relagdo dos elementos de “expressdo
hipermidia” com o “conteudo dramatico”, concluindo, assim, a relacao
de significado entre os elementos estruturais da narrativa proposto por
Chatman (1980).

Quadro 7- Matriz de analise para book app infantil (primeira versio).
MATRIZ DE ANALISE PARA BOOK APP

=

X
= e
e
= B
A 1=
E | £
S| £z
2 | 53
z g
=

5
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Interatividade

COERENCIA

(Verossimilhanga

)

de causa e
consequéncia

acoes

Fonte: Elaborada pelo autor.
4.1.2.1 Preenchimento da Matriz

A primeira faixa da Matriz, a “forma” conduz o preenchimento
das demais e funciona como um cabegalho na tabela (ver Quadro 8).

Preenchimento da faixa “Conteudo dramdtico”

O preenchimento da Matriz deve se iniciar pela faixa de
“contetido dramatico”, ou seja, a cataloga¢do dos momentos-chave mais
representativos decorrentes da ficha de contetdo, encaixando as
funcionalidades acionais e midiaticas nas colunas dos respectivos blocos
do arco dramatico (A - Exposi¢do, B - Acontecimento inicial, C - A¢ao
crescente, D - Crise, E - Climax, F - Agdo decrescente ¢ G - Desfecho),
primeira faixa de acordo com o Quadro 8. Nesta triagem destacam-se os
acontecimentos marcados por verbos de agdes, pois, de acordo com
Greg Roach (apud MILLER, 2014), a construgdo da interatividade pode
ser orientada por frases ativas em detrimento as descritivas.

Optou-se por direcionar o preenchimento da Matriz a partir das
possibilidades interativas, pois estas se relacionam diretamente com o
problema desta pesquisa e com a constru¢cdo do enredo da historia.
Assim, a agdo, no sentido de interatividade, fundamenta-se como critério
essencial para as escolhas dos momentos-chave do book app e
composicdo dos blocos basicos na estrutura da narrativa.

Preenchimento da faixa “Expressdo hipermidia”

Apds completar a faixa de “Contetido dramadtico” deve seguir
para os elementos de expressao na Matriz, isto ¢, a hipermidia — como as
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midias e a interatividade se apresentam. Nestes campos, devem ser
destacados os elementos de cada midia - texto, imagem (fixa e em
movimento), som - ¢ interatividade pertinentes a narrativa e que serdo
analisados conforme explicacdes a seguir.

O texto deve ser analisado de acordo com sua materializacdo
tipografica*, alicercado na funcionalidade da massa de texto legivel e
aplicado ao livro infantil. Sendo assim, fundamentado em Linden
(2011), o texto deve ser analisado por meio das seguintes fungdes:
limitacdo - quando o conjunto de texto apresenta-se separado da
imagem (ou de outras midias), dividindo os acontecimentos narrativos; €
ordenacio - quando o texto se organiza junto a diferentes cenas ou
elementos da historia, trazendo ordem e apreensdo do contetido.

As imagens devem ser analisadas simultaneamente na perspectiva
de duas categorias: fixa e em movimento. Seguindo os critérios de
Linden (2011) associados a imagem fixa no livro ilustrado infantil e de
Alves & Battaiola (2011), Thomas & Johnston (1981) e Chong (2008)
relacionados a animacdo. Assim, a imagem foi analisada como
encenacdo consistente: enquadramento de cena com acdes e
affordances dos elementos interativos apresentados de maneira clara e
integra; énfase: direcionamento a uma informacdo principal, utilizando
caracteristicas distintas como tamanho, contraste, valor, orientagdo, cor,
movimento e variagdes de tempo); e disposicio da informacio:
hierarquia da informag&o, onde se estabelece o espago visual a partir das
informagdes mais relevantes.

O som deve ser analisado, com base nos estudos de Horowitz
(2014) aplicado a narrativas digitais interativas, classificado como: som
diegético: quando o som se encontra dentro da narrativa, tal como nos
dialogos, sons de objetos movimentados na tela e musica de
instrumentos musicais mostrados na historia; e som nao-diegético:
quando o som ndo se origina dentro da historia, tal como: a voz do
narrador, efeitos sonoros e trilha musical, dudios interativos (ocorrem
em resposta ao usuario — controle de som, clicks etc.) e audio adaptativo
(ocorre no ambiente de narrativas digitais com a mudanca de tela ou de
fase na historia).

Os tipos de interatividade presentes na narrativa digital propostos
por Miller (2014) fundamentaram a selecdo das quatro categorias de
interatividade para andlise, a saber: estimulo e resposta: algo como

44 . A L. . . .

Os aspectos formais e semanticos da tipografia em si, tais como fonte,
tamanho, alinhamento, entrelinha, dentre outros basilares em um projeto
grafico, ndo foram considerados no escopo desta analise.
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clicar e ver uma sequéncia de animagdo; navega¢ao: permite 0 usuario
se mover entre paginas ou programa e escolher o que fazer; controle de
objetos: controlar objetos ou mové-los de um lugar para outro; e
comunicac¢iio: comunicagdo entre personagens por meio de voz, a¢des
do usuario ou menus de didlogos.

Com isso, a hipermidia deve ser analisada mediante aspectos da
multimidia e da interatividade inerentes ao conteido dramatico, ou seja,
relacionados diretamente aos incidentes e ndo incluidos de forma
gratuita na historia (LAUREL, 2014).

Preenchimento da faixa “Coeréncia”

O tltimo campo da planilha deve ser preenchido como “total”
coeréncia quando todas as midias e a interatividade utilizadas em cada
bloco sdo significativas, compondo o enredo com uma relacdo de causa
e consequéncia, ou seja, quando existir verossimilhanca. Caso a
coeréncia tenha acontecido em apenas algumas midias ou interatividade,
o campo deve ser preenchido com a palavra “parcial” e quando ndo
ocorrer coeréncia o campo deve ser completado com a palavra
“inexisténcia”.

A fim de identificar esta relagdo de causa e consequéncia seguiu-
se o procedimento proposto por Foster (apud NOGUEIRA, 2010) e
aplica-se a pergunta “por qué?” para cada agdo interativa. Este mesmo
procedimento deve ser adotado com as midias. Quando houver resposta
ligada ao enredo, entdo existiu ligagdo entre os eventos; logo, existe
coeréncia entre a midia ou a interatividade com o conteudo dramatico.
Por exemplo: “contetdo dramatico”: movimentar cinderela na tela.
Pergunta-se: por qué? Resposta: para interagir com o principe. Entdo,
existe coeréncia.

Nos campos da faixa “Contetido dramatico” devem ser destacadas
as midias ou a interatividade consideradas incoerentes.
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4.2 ETAPA 2 — SELECAO DOS LIVROS DIGITAIS PARA
ANALISES

Ap6s elaboragdo da Matriz iniciou-se a selecdo dos livros digitais
para analise. A selecdo dos ebooks agregou duas fases: primeiro,
ocorreu um levantamento de fontes confiaveis que distribuissem ebook
com crivo de qualidade; e segundo, a categorizagdo e separagdo dos
livros digitais em formatos book apps de fic¢do para o publico infantil.

Optou-se por elencar ebooks premiados, criteriosamente
selecionados e apropriados para criangas de 3 a 11 anos de idade. Assim,
os ebook foram escolhidos dentre os vencedores de duas premiagdes de
repercussao mundial, ocorridas a partir de 2012: o Bologna Ragazzi
Digital Award e o Digital Book Awards, explicados a seguir:

O Bologna Ragazzi Digital Award” ¢ uma premiagdo anual
criada pela Feira mundial de livros infantis de Bolonha (Italia). Este
prémio foi criado em 2012 com intuito de reconhecer a exceléncia em
publicacdes digitais para criancas de 2 a 15 anos de idade. Nesta
premiacdo, os ebooks sdo julgados por oito critérios de adverténcias, a
saber: deve se evitar pontos interativos dispersos, graficos estaticos,
efeito de passar a pagina, gratuidade desonesta, barulho, anonimato (sem
créditos de autorias), trivialidade (nada de novidade) e ajuda ao leitor
emergente (BOLOGNA CHILDREN'S BOOK FAIR, 2014).

A segunda premiagdo selecionada, o Digital Book Awards® é um
prémio literario anual para inovacao, criatividade e exceléncia em todos
os aspectos do livro digital. Fundado em 2010, a premiagdo engloba
todas as categorias de livro digital (DIGITAL BOOK AWARDS, 2014).
Antes de serem julgados, os ebooks devem passar por uma inspec¢io
para receber o selo QED (Quality, Exellence, Design). Uma vez que o
ebook recebe esta certificacdo, ele sera julgado por mais cinco critérios,
a saber: inovagdo, design, usabilidade, conteudo e consisténcia (os
critérios de premiagdes estdo explicitados no Apéndice A).

Dentre os vencedores das duas premiagdes, apresentados no
Quadro 8, foram desconsiderados os book apps cujos conteudos nao
correspondem a uma narrativa ficcional, tais como livro quebra-cabeca e
livro para colorir. Com isso, restaram os seguintes book apps a serem
analisados: Quatro cantinhos, Amor, Cinderella ¢ COWZAT!

* http://www.bookfair.bolognafiere. it/en/bologna-ragazzi-digital-award/1034.

html.
46 http://www.digitalbookworld.com/the-digital-book-awards.
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Quadro 8 - Relagdo de premiagdes e ebooks vencedores.

Prémio Bologna Ragazzi Digital
Award 5.4
Bologna Children's Book Bicttal o ChISREIes
Fair
Dans mon réve .
. . Cinderella
(indicado para criangas a g .
. (indicado para criangas a
partir de 3 anos, . .
2012 . . partir de 3 anos, produzido
produzido por e-Toiles
. o, por Nosy Crow e
editions e distribuido pela distribuido pela App store)
App store e Google play) P PP
Quatro cantinhos Dr. Seuss’s The Cat in the
(indicado para criangas a | Hat Color & Create!
partir de 3 anos, (indicado para criangas de
2013 produzido por Dada 4 a 8 anos, produzido por
company e distribuido Random House Children’s
pela App store, Google Books e distribuido pela
play e Amazon apps) App store)
Amor COWZAT!
(indicado para criangas (indicado para criangas a
2014 de 9 a 11 anos, produzido | partir de 4 anos, produzido
por Nifio Studio e por Colour Me Play e
distribuido pela App distribuido pela App store e
store Google play)

Fonte: Organizado pelo autor.

4.3 ETAPA 3 — APLICACAO PRELIMINAR DA MATRIZ

Apbés estruturar a Matriz, foi realizada uma analise preliminar
com o book app Cinderella de Nosy Crow. Este ebook foi inicialmente
selecionado por ja se tratar de um classico infantil comum as varias
geragdes, também produzido e adaptado em outros artefatos de midias,
como livro impresso, desenho animado e cinema. Sendo assim, uma
narrativa mais popular podera auxiliar em uma analise experimental.

O primeiro procedimento para efetuar a analise foi o
preenchimento da Ficha de conteudo. Percebeu-se a importancia de
adicionar as telas iniciais do book app, isto €, as aberturas com menu,
configuracdes e op¢des de leitura da historia, com o intuito de mostrar as
opgdes exploradas do ambiente digital, tais como inclusdo de diferentes
idiomas, sumarios visuais, controle de som, link para pagina da web etc.
Nos casos com diferentes opgdes de leitura, optou-se pela leitura
interativa, proposito deste estudo.
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Durante o preenchimento da ficha de conteudo observou-se a
necessidade de criar uma forma visual para evidenciar a ligagdo entre
cada elemento do campo “Agente” com o campo “Agdo”. Pois, no caso
do book app Cinderella, alguns agentes efetuaram mais de uma acao,
tais como: o personagem abre um baldo de texto, aciona a voz (dialogo),
movimenta-se no ambiente e aciona sua trilha musical.

Para resolver estas ocorréncias no campo da depuragdo dramatica,
adotou-se uma escrita por meio de topicos com letras mintsculas e
adi¢do de nimero para separar a presenga de mais de uma agdo
originaria de um mesmo agente, ou seja, “al, a2, a3...”.

Além disso, optou-se por usar verbos no Infinitivo no campo da

acdo a fim de melhor identificar as possiveis formas de interatividade de

cada item e relaciona-las a expressdo da historia - a hipermidia, e ndo a
acoes dentro da histéria (ver Quadro 9). Por exemplo, onde a cena
capturada do book app Cinderella representa a acdo dramadtica da
histéria: “Cinderela limpa e organiza a cozinha a mando de suas irmas.”
O Agente ¢ quem sofre a agdo do usuario para agir no mundo ficcional,
isto €, a Cinderela e os objetos interativos (xicaras, pratos, lenha e
frutas) e a agdo foi o que o agente do mundo narrativo fez, ou seja, o
movimento de guardar estes objetos. E o campo “lugar” tratou de
nomear o ambiente ficticio onde ocorreu a agao.

Quadro 9 - Recorte da Ficha de contetudo (primeira parte da Matriz) do book

app Cinderella de acordo com Apéndice B deste trabalho.
Depuracdao Dramatica

Telas Agente

(mundo

(agdo dramatica) narrativo/ludico)

al. abrir baldo de texto com

. personagens; voz do personagem (didlogo);
b. icone de a2. acionar musica tema de
bandeirola azul; cada personagem; .
¢. icone de uma casa Cozinha
- a3. mover o personagem;
e azul; s li i Arie. na casa
3 15 b. visualizar o sumario; da
d. icone de seta; ¢. direcionar para tela de dr
e. louga, frutas e abertura; madrasta.

lenha. d. navegar entre telas;

e. colocar objetos nos devidos
lugares.

b
Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao separar as telas para compor o “Conteudo dramatico”, na
segunda faixa da Matriz de andlise, observou-se que seria fundamental
que esta divisdo fosse feita na propria Ficha de contetido, pois as
imagens das telas auxiliaram a identificagdo das cenas dentro de cada
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bloco do arco dramatico para, em seguida, compor os blocos maiores, de
acordo com o paradigma da dramaturgia. Assim, a Ultima etapa de
preenchimento da ficha de conteudo envolveu a separagdo dos blocos do
arco dramatico por meio de linhas vermelhas com a nomeagdo de cada
bloco (A - Exposigdo, B - Acontecimento inicial, C - Ac¢do crescente, D
- Crise, E - Climax, F - Agfo decrescente ¢ G - Desfecho), como
apresentado na Figura 16.

Figura 16 - Divisao do campo Depuragao dramatica com linhas vermelhas para
nomear cada bloco.

FICHA DE CONTEUDO DO BOOK APP
Book app: Cinderella (modo Read and Play)

Empresa produtora: Nosy Crow

Story line: Cinderela é uma jovem, que mora com sua madrasta e suas duas irmis
postigas. Cinderela, ao contrario das outras irmis, ¢ tratada como uma criada. Até
que um dia, a familia recebe um convite para ir ao baile do principe, mas a madrasta
impde muitas tarefas domésticas a Cinderela ¢ a impede de ir ao baile. Entdo, o
inesperado acontece ¢ surge uma fada para ajudé-la. Cinderela vai ao baile ¢ volta a
meia-noite, antes que o encanto acabe. Na pressa, Cinderela deixa cair um de seus
sapatos de cristal. No outro dia, o principe chega a casa de Cinderela a procura da
dona do sapatinho. A madrasta tenta impedir que Cinderela experimente o sapato.
Porém, o sapatinho coube no pé de Cinderela. O principe, entdio, casa-se com
Cinderela.

Depuragio Dramatica
Agenle

(mundo
narrativo/lidico)

. eocolber idiome
b. coutrolar a interatividade ¢
a. icones de idiomas; | a narragio (modo de letura);
. read and play; e. automatizar a interatividade
<. read ta ne; ¢ a nammagho (modo de leitura);

d. read by myself: A controlar a interatividade d"‘ﬂ”‘;‘:_'f
«. Cindercla e semn marsagdo(modo de

passarinlio leitura);

(personagens): el. abrir baldo de texto com
1. regador ¢ jarto voz do persouagen (didlogo);
€2 mover o personagent

. mover-se na tela.

al. abrir baliio de texio com
(didlogo):

. icone de a2, acionar misica tema de
bandeirola azul; cada personagent Cozinha

& c.icone deumacasa | a3, mover o personagem; 14 casa
S b. visualizar o sunirio; da
d. icone de seta <. direcionar para tela de madrasta.
abertura,

d. navegar entre telas,

al. abrir balio de texto com
a wordo didk

b, icone de al. acionar misica tema de
bandeirola azul,

cada personagen
c.icone deumacasa | 43, mover o personagemn; ;Ozxf:l
3 azul; D. visualizar o sumsirio; &
d. icone de sefa; . direcionar para tela de 7
«. louga, frutas e bt madrasta.
lenha . navegar entre telas;

e. colocar objetos nos devidos
lugares.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao iniciar o preenchimento da Matriz, observou-se que seria
necessario dividir a faixa “Conteudo dramatico” em subfaixas,
distribuindo as midias e a interatividade, assim otimizou-se a articulaggo
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deste contetido com a faixa de “Expressdo hipermidia”, igualmente
segmentada.

Frequentemente, a maneira de apresentar o conteudo foi
equivalente entre um bloco e outro. Com isso, optou-se por unificar os
campos ¢ deixar apenas uma descrigdo para os blocos repetidos. Por
exemplo, no book app Cinderella, a linha do texto foi unificada para
todas as colunas, pois o texto, como conteido dramatico e como
expressdo da hipermidia, se manifesta da mesma maneira em todos os
blocos do arco dramatico, como mostra a Figura 17 ¢ o Apéndice C.

Figura 17 - Matriz de analise do book app Cinderella (segunda versao,
organizada a partir da analise preliminar).

Forma
(estrutura
da narrativa)

Conteudo
dramatico
o P (dividido de acordo
—== S ]estaq?: pald com os elementos
e ti R de expressio da
LIa0ELEIES hipermidia)
i
o e e
| | B | A Expressio da

== |=ag==ste| | hipermidia

3 'll!! e ;#-..u :4, (elementos
-
\ [ p— | de expressdo da
(== # e e el P hipermidia)
| s | SETmmnt | EERTEIIS. | onim |maimo |mimuomor
“_".".";‘: —3-..."'-'_"' 2 m::f ;:“'"ﬁ"ﬂ‘ [ty Jrapepe rephr———r—
oo i ] v e W e S eyl e
Bl s | o | i | | | M
‘ l e ™ | Sy [ mﬂw af. iy
i Coeréncia
ook "
S i (resultado da
il relacdo de causa

¢ consequéncia)
Fonte: Elaborada pelo autor.
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Apos aplicagdo preliminar no book app Cinderella, a Matriz foi
reestruturada com as seguintes modifica¢des: na “ficha de contetido”
foram acrescentadas linhas em vermelho para separar os blocos do arco
dramatico; na segunda parte, a Matriz propriamente dita, a faixa de
“contetido dramatico” foi subdividida de acordo com as divisdes da
faixa “expressdo hipermidia”, ou seja, acrescentaram-se linhas de texto,
imagem, som e interatividade.

4.4 ETAPA 4 — REALIZACAO DAS ANALISES
A segunda versdo da Matriz (ver Figura 17) foi entdo utilizada
para analisar os trés book apps restantes: Quatro cantinhos, Amor e

Cowzat! (ver Figuras 18, 19 e 20).

Figura 18 — Imagem da primeira tela do book app Quatro cantinhos.

QUATRO
CANTINHOS

Fonte: Tela capturada pelo autor.

Figura 19 — Imagem da primeira tela do book app Amor.

FAmey,

Fonte: Tela capturada pelo autor.
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Figura 20 — Imagem da primeira tela do book app Cowzat!.

" CoWY

Fonte: Tela capturada pelo autor.

As analises destes book apps seguiram os mesmos procedimentos
adotados na andlise preliminar e estdo detalhadas, respectivamente, nos
seguintes Apéndices: Quatro cantinho - Apéndices D e E; Amor -
Apéndices F e G e Cowzat! - Apéndices H e L.

Os resultados e discussdes sobre estas analises, considerando,
principalmente, a aplicabilidade da Matriz foram organizados no
capitulo a seguir.
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5 RESULTADOS DE DISCUSSOES

Este capitulo traz os resultados e as discussdes da aplicagdo da
Matriz de analise. Inicialmente, o processo analitico foi resumido em um
esquema para apreensdo e discussdo do relacionamento dos elementos
da Matriz, conforme Figura 21. Em seguida, foram evidenciadas trés
analises para apresentar os estudos dos elementos de “Expressdo
hipermidia”, destacando a interatividade a partir de suas categorias e
potencialidades no ambiente digital. Posteriormente, traz o resultado da
analise de coeréncia com base na relagdo dos elementos de hipermidia
com os blocos da estrutura da narrativa. Por fim, traz as consideracdes
sobre as etapas de aperfeicoamento da Matriz, os principais autores
utilizados em sua elaboracao e a versao final.

Figura 21 - Grafico com sintese da relagdo dos elementos da Matriz de analise
de book apps.
Matriz para anali ook app infantil
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Desfecho
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Quando as midias e a interatividade utilizadas em cada bloco
menor sdo significativas dentro de uma relagéo de causa e
consequéncia, ou seja, quando existir verossimilhanga entre
expressdo (hipermidia), contetido dramatico (agdes da

historia) de acordo com a forma (estrutura narrativa). Assim, serdo
classificadas como TOTAL, PARCIAL ou INEXISTENTE.

Fonte: Elaborada pelo autor.

COERENCIA
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Como o book app Cinderella foi estudado na aplicagdo preliminar
da Matriz, nestes resultados e discussdes evidenciou-se os book apps
restantes, respectivamente, o Quatro cantinhos (Apéndice D ¢ E), o
Amor (Apéndice F e G) e o Cowzat! (Apéndice H e 1), explicados a

seguir.
5.1 BOOK APP QUATRO CANTINHOS

O book app Quatro cantinhos conta a historia de um quadradinho
que brincava fora de casa com seus amiguinhos, os pequenos circulos.
Na hora de voltar para casa, o quadradinho ndo pode entrar, pois a porta
era redonda. O quadradinho e seus amigos buscaram uma solucdo.
Pensaram até em recortar o quadradinho. Mas resolveram cortar os
cantos da porta e todos conseguiram entrar em casa.

Neste book app a expressao interativa da hipermidia foi vinculada
a acdo dramatica dentro da narrativa. Desta forma, o leitor pode atuar
como agente de transformacao e interferir no mundo ficcional de forma
mais imersiva.

As midias atuaram praticamente integras com a narrativa e as
potencialidades do meio digital foram exploradas com o uso da voz do
narrador, efeitos sonoros, affordances para interagir, uso opcional de
cinco linguas e, principalmente, a interatividade dos personagens.

De acordo com a expressdo interativa, no book app Quatro
cantinhos ndo houve interatividade na categoria comunicagdo, ou seja,
abrir didlogos e comunicagdo entre personagens. As interatividades
navegacdo e estimulo e resposta mantiveram-se constantes durante os
blocos do arco dramatico, apresentando-se, respectivamente, como setas
(links) para navegar entre as telas e toque nos personagens para acionar
animacdo. A interatividade controle de objetos ocorreu apenas no bloco
E, Climax da acdo dramatica, com o comando de arrastar, que
possibilitou mover os cantinhos cortados na tela.

A quantidade de objetos interativos variou conforme a evolugdo
da historia, representada pela forma da narrativa (ver Figura 22). Neste
caso, houve aumento da interatividade em dois blocos, respectivamente,
o bloco C (Agao crescente) e o bloco E (Climax).
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Figura 22 - Aumento de objetos interativos de acordo com a estrutura narrativa
do book app Quatro cantinhos.
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Estrutura narrativa
Fonte: Elaborado pelo autor.

Frente a forma da narrativa, em um grafico comparativo (ver
Figura 23), observou-se a quantidade de interatividade no pico das
complicagdes, isto é, o Climax da historia (bloco E), com a mesma
quantidade de elementos interativos da Ac¢do crescente (bloco C).
Mesmo com esta diferenca, foi possivel perceber o aumento das
possibilidades interativas de acordo com a evolugdo das agdes
dramaticas.

Figura 23 - Quantidade de objetos interativos do book app Quatro cantinhos em
grafico da forma da narrativa.

Quantidade
de objetos
interativos

A B C D E F G
Atol AtoTI Ato ITI
Fonte: Elaborado pelo autor.

A reincidéncia das diferentes interatividades, descritas em cada
bloco do contetido dramatico da Matriz de andlise, permitiu analisar sua
percepcdo, ou seja, a consisténcia interativa quanto a frequéncia, a
abrangéncia e a significancia no book app Quatro cantinhos.

As interatividades relacionadas as categorias navegagdo e
estimulo e resposta foram comuns a todos os blocos do arco dramatico.
Sendo que, conforme grafico da Figura 24, a navegagdo foi a
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interatividade de alta frequéncia. No bloco E (Climax) houve acréscimo
de um objeto interativo, sendo este bloco o mais abrangente.

A frequéncia e abrangéncia da interatividade influenciaram na
percepcdo de significancia. Pois esta se refere as escolhas do usuario,
que afetam a narrativa. Neste caso, a categoria navegacao teve maior
significancia no book app Quatro cantinhos.

Figura 24 - Reincidéncia dos tipos de interatividade no book app Quatro
cantinhos em grafico da forma da narrativa.

(X J (I )
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E m Coon A m m
A B C D E F G
Ato ] Ato II Ato IIT
¢ Comunicagio B Estimulo e resposta
® Navegacdo A Controle de objetos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como resultado da aplicacdo da Matriz de andlise, o book app
Quatro cantinhos apresentou-se totalmente coerente no bloco C do arco
dramatico, onde todos os elementos da expressdo hipermidia foram
congruentes com as acdes dramdticas. Entretanto, o restante dos blocos
foi parcialmente coerente, pois estes apresentaram elementos gratuitos,
ou seja, sem verossimilhanca em relacdo a narrativa, tais como:
“animagdo simultanea de todos os personagens na tela”, analisada como
imagem e “movimento dos quatro cantinhos na tela” analisado como

interatividade a categoria controle de objetos.
5.2 BOOK APP AMOR

O book app Amor conta a histéria de uma menina de nove anos
abandonada pelos pais. Sem parentes, alguém a colocou em um
orfanato. A menina tinha uma aparéncia incomum, ndo era bonita, vivia
solitaria e as pessoas a ignoravam. O orfanato buscava uma desculpa
para expulsa-la. Um dia, um funciondrio do orfanato descobriu que ela
foi além da area permitida e deixou um bilhete no tronco de uma velha
arvore. O empregado procurou o diretor e entregou o bilhete. O diretor
solicitou a presenca da menina com intenc¢ao de repreendé-la e afasta-la
do orfanato. Porém, ele abriu o bilhete em sua frente e se surpreendeu
com o que estava escrito: “Para quem encontrar isso, eu te amo”.
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O book app Amor destacou-se pelo fato da interatividade néo esta
diretamente relacionada & ag¢do dramatica dentro da narrativa. Enquanto
que nos demais book apps, todos os elementos de hipermidia
constituiram-se como expressividade da narrativa, levando o leitor a
participar ativamente da ficgdo, no Amor a interatividade funcionou
como uma “quarta parede”, isto é, expondo a presenga dos dois mundos:
o mundo real, onde o leitor precisa interagir para acessar a historia (ndo
participa da histdria) e o mundo ficcional.

De acordo com o resultado da Matriz (ver Apéndice G), houve
uma coeréncia parcial da hipermidia com a narrativa no book app Amor.
No entanto, ¢ importante destacar que este ebook é uma versdo digital
que traz aspectos visuais utilizados no original impresso. Desta maneira,
nao utilizou as potencialidades permitidas pelo ambiente digital, tais
como: interatividade dentro da narrativa, narra¢do, sumario visual e
adicdo de outros idiomas. Neste caso, existe uma versdo em inglés, mas
apresenta-se como outra publicagdo e ndo como mais uma opgao de
lingua dentro da mesma obra.

Apesar disso, houve integridade dos elementos de midias como
expressividade da narrativa, principalmente a trilha musical e encenagado
consistente por meio do padrdo de recursos visuais e affordances. Isso
contribuiu para potencializar a caracteristica de imersdo do tipo narrativa
espacial, onde o leitor explora a narrativa por meio dos recursos visuais.

Quanto a interatividade como expressdo-chave da hipermidia, o
book app Amor ndo apresentou interatividades nas categorias
comunicagdo e controle de objetos. A interatividade como navegacéo
manteve-se constante durante a evolugdo narrativa apresentando-se na
forma de setas em um menu ou como possibilidade do leitor arrastar o
dedo na tela, simulando mudanca de pagina em um livro tradicional. A
interatividade, na categoria estimulo e resposta, apresentou-se em
acionar elementos na cena, tais como recortes que simulam papel e
animacdo de personagens.

Os objetos interativos ndo variaram conforme a evolucdo da
historia, representada pela forma da narrativa na Figura 25. Apesar de
ter ocorrido uma diferenga das categorias na interatividade em dois
blocos, respectivamente, o bloco B (Acontecimento inicial) e bloco D
(Crise).
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Figura 25 - Aumento dos objetos interativos de acordo com a estrutura narrativa
do book app Amor.
S

Objetos interativos
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Estrutura narrativa
Fonte: Elaborado pelo autor.

Em andlise, a partir da forma da narrativa, de acordo com a
Figura 26, observou-se que o grafico da variagdo da quantidade de
interatividade ndo seguiu o grafico da agdo dramatica. Mostrando picos
de interatividade, bloco B (Ac¢do crescente) e bloco D (Crise), que
diferem dos picos de acdo conflitantes da narrativa.

Figura 26 - Quantidade de objetos interativos do book app Quatro cantinhos em
grafico da forma da narrativa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na analise da reincidéncia das categorias de objetos interativos
(ver Figura 27), investigou-se a percepg¢ao da interatividade, mostrando
como resultado a alta frequéncia da interatividade na categoria
navegacdo. Nos blocos C e D ocorreram maiores abrangéncias de
interatividade, com a mesma quantidade de interatividade as categorias
estimulo e resposta e navegacdo. Sendo assim, a interatividade mais
significativa no book app Amor foi a navegacao.
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Figura 27 - Reincidéncia das categorias de interatividade no book app Amor em
grafico da forma da narrativa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como resultado da aplicagdo da Matriz, o book app Amor
apresentou-se como parcialmente coerente, pois o item da interatividade
“acionar animagao dos recortes”, ndo correspondeu de forma congruente
ao enredo. Neste caso, ¢ importante destacar que, neste book app, a
relacdo de causa e consequéncia das agdes interativas ndo estdo
vinculadas ao enredo, mas a forma de acesso a historia por meio das
telas (navegacao).

5.3 BOOK APP COWZAT!

O book app Cowzat! conta a histéria de um rebanho de vacas que
estavam reunidas no pasto, comendo e produzindo leite quando um grilo
(cricket em inglés) entrou no nariz da vaca Jersey, fazendo com que ela
espirrasse uma bola de pasto ruminado com o grilo. Sua amiga, Floppy
Maio, pegou uma vara de salgueiro e bateu o grilo (cricket) que voou
alto. Todas as outras vacas se reuniram em volta para tentar pegar ou
rebater o cricket. Em pouco tempo, o bode e o rebanho elaboraram um
jogo a partir de um conjunto de regras. Foi, entdo, que o jogo de Cricket
nasceu e virou a nova mania do pasto.

Neste book app os elementos de “Expressdo hipermidia”
relacionaram-se diretamente com a acdo dramatica da narrativa,
apresentando diferentes formas que possibilitam ao leitor agenciar as
transformacdes no mundo ficcional e, assim, potencializar a imersdo
lidica no contedo da histéria. No entanto, alguns elementos de
interatividade operaram de forma gratuita diante da acdo dramética
(Apéndice G).

A multimidia usada para contar a histéria atuou de maneira
integra no contexto narrativo junto as outras caracteristicas exploradas
no meio digital, tais como: affordance para interagir, voz do narrador,
trilha musical, palavras do texto com destaque e pronuncia, efeitos
sonoros e captura de imagem do leitor por meio do dispositivo.
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Entretanto, alguns recursos permitidos pelo meio digital ndo foram
explorados para incrementar a obra, assim como opgdes de outras
linguas e configuracdo de leitura sem a voz do narrador.

Quanto as categorias de interatividades, presentes no book app
Cowzat!, ndo houve interatividade como comunicagdo. As
interatividades como navegagdo apresentaram-se em forma de sumario
visual (menu) e na forma de setas (links) para navegar entre as telas. A
interatividade como estimulo e resposta foi apresentada,
predominantemente, para acionar a animagdo dos personagens ou
objetos no cendrio. A interatividade na categoria controle de objetos
ocorreu por meio do movimento de alguns personagens e objetos na tela,
tais como: a bola, os ovos da galinha, a vara de salgueiro e o taco de
Cricket.

A quantidade de objetos interativos variou no decorrer da historia,
representada pela forma da narrativa de acordo com a Figura 28. Neste
caso, houve um pico de aumento de interatividade no bloco E (Climax).

Figura 28 - Aumento das categorias de objetos interativos de acordo com a
estrutura narrativa do book app Cowzat!.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Comparando com a curva do arco dramatico na forma da
narrativa de acordo com a Figura 29, observou-se a evolucdo de
interatividade mediante as complicagdes crescentes da narrativa. Assim,
foi possivel perceber o aumento das possibilidades interativas de acordo
com a extensdo das agOes dramaticas.
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Figura 29 - Quantidade de objetos interativos do book app Cowzat! em grafico
da forma da narrativa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A reincidéncia das diferentes categorias de objetos interativos no
book app Cowzat! possibilitou analisar a percepgdo da interatividade
quanto a sua frequéncia, sua abrangéncia e sua significancia.

As interatividades relacionadas a navegacdo foram comuns a
todos os blocos do arco dramatico. Sendo que, conforme Figura 30, a
interatividade na categoria estimulo e resposta teve maior frequéncia.
No bloco E (Climax) houve acréscimo de objetos interativos e
interatividades como controle de objetos, destacando-se como bloco
mais abrangente. Com isso, foi possivel nomear a categoria estimulo e
resposta como a mais significante.

Figura 30 - Reincidéncia dos tipos de interatividade no book app Cowzat! em
grafico da forma da narrativa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como resultado da aplicagdo da Matriz de analise, o book app
Cowzat! foi considerado como parcialmente coerente, pois houve pouca
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expressividade quanto a interatividade, frequente em todos os blocos do
arco dramatico, ou seja, estas interatividades ndo interferiram no
contexto da historia em uma relagdo de causa e consequéncia.

5.4 CONSIDERACOES SOBRE A MATRIZ

Nos trés book apps analisados, a Matriz permitiu um resultado
descritivo do comportamento da hipermidia em relagdo aos blocos de
estruturas da narrativa e em relagdo ao contetido dramatico.

Apos a analise, foi importante discutir os resultados a partir de
critérios especificos de qualidade de book apps infantis, sugeridos por
Yokota (2014), qualidade imersiva da narrativa digital (MURRAY,
2003 e RYAN, 2009) e da percepcao de significancia da interatividade
proposta por Laurel (2014). Assim, foi possivel utilizar uma sistematica
de analise mais efetiva utilizando a Matriz.

Além destas referéncias, vale destacar os autores, que trouxeram
conceitos fundamentais para a analise da multimidia na composigdo da
Matriz, tais como: Linden (2011), com conceitos de configuracdo do
texto em livro infantil ilustrado tradicional; estudos de Alves &
Battaiola (2011), relacionados a imagem fixa e em movimento; e
pesquisas de som aplicado & narrativa digital interativa de Horowitz
(2014). A interatividade, comum na hipermidia e caracteristica
primordial em narrativas digitais, foi organizada por meio das categorias
propostas por Miller (2014).

Para estrutura da matriz, com base em roteiro audiovisual, foram
utilizados, principalmente, os conceitos de Chatman (1980), Field
(2001) e Laurel (2014).

A primeira versao da Matriz, junto a ficha de conteudo, sofreu
alteragdes com a finalidade de otimizar o processo das analises
posteriores. Na segunda versao, apds seu uso efetivo, foi identificada a
possibilidade de mudar seu sentido visual (de vertical para horizontal) e
unir suas duas partes (a Ficha de conteudo e a Matriz propriamente dita).
Desta maneira, foi possivel aperfeicod-la em uma terceira versao.

Na Ficha de contetido, primeira parte, os dados da coluna “Lugar”
ndo foram utilizados na anélise. As informagdes da coluna “Agente”
puderam ser direcionadas para linha de interatividade da Matriz
propriamente dita e as informagdes da coluna “A¢do” serviram como
resposta para pergunta de causa e consequéncia na andlise final, na faixa
de “Coeréncia”.
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A Matriz entdo foi readequada em uma terceira versdo, a partir
destas consideragdes, de acordo com a Figura 31. As colunas 1 e 2
foram provenientes da Ficha de contetdo, possibilitando a
correspondéncia entre os elementos de colunas localizados na mesma
linha.

Figura 31 — Readequacg@o da Matriz em uma terceira versao.
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Fonte: Elaborado pelo autor. (TEIXEIRA, Deglaucy Jorge. A interatividade e
a narrativa no livro digital infantil: proposicao de uma matriz de analise.
Dissertacao (Mestrado) - Programa de P6s-Graduagdo em Design e Expressao
Grafica, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2015.)
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A associagdo destes elementos resulta em uma relagdo de causa e
consequéncia, com ou sem significado, mediante o enredo da narrativa
(ver Figura 31). Assim, foi possivel encadear os elementos a agdo, ou
seja: a coluna 1 corresponde a descricao do elemento de agdo; a coluna 2
refere-se ao agente da acdo dentro da narrativa; a coluna 3 trouxe os
campos para analise da hipermidia, utilizada para expressar esta agdo; a
coluna 4 refere-se aos momentos da historia, relacionados a esta agdo; e
a coluna 5 traz o resultado desta associagdo, ou seja, relacdo de causa e
consequéncia no enredo por meio de transformagdes decorrentes da
acgao.

A versio final da Matriz, originada deste terceiro
aperfeicoamento, foi denominada de Matriz LIDI, a fim de especificar
sua aplicabilidade por intermédio desta sigla, onde L corresponde ao
artefato Livro, I refere-se ao género Infantil, D estd ligado ao meio
Digital e [ corresponde a particularidade do meio Interativo,
relacionando-se a hipermidia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo resgata o contexto da pesquisa para, em seguida,
trazer uma sintese dos resultados e discussoes, articulando os propdsitos
deste estudo para conferir o pleno atendimento dos seus objetivos.
Destaca, também, as contribui¢des em outros ambitos, dentro do escopo
deste trabalho e, por fim, apresenta indicacdes de possiveis
desdobramentos deste estudo e de futuras pesquisas.

Com a evolugdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo
(TICs) e as mudangas culturais, as transformagdes do livro como suporte
de escrita fazem parte de sua realidade. Por mais que se discuta sobre a
identidade dos seus aspectos materiais, o livro como conceito intangivel
vem se proliferando no meio digital, quer como simulacro digitalizado
de uma obra impressa ou como uma hipermidia quase multissensorial
acessivel em diversos dispositivos eletronicos.

O livro como uma hipermidia, principalmente o livro digital de
historias interativas para crianca (o book app infantil), destaca-se dos
demais ebooks por sua alta capacidade interativa. Isso acarreta uma
mudanca radical na configuragdo do seu contetido, necessitando, assim,
de fundamentos especificos para organizar a hipermidia como elementos
expressivos da narrativa, principalmente a interatividade, a fim de
potencializar os aspectos dramaticos da obra e ndo apenas tangenciar a
historia — sob o risco de prejudicar a compreensdo do contetido e desviar
a atencdo do pequeno leitor.

Diante deste contexto, esta dissertacdo prop0s a seguinte questao:
Como organizar os elementos expressivos da hipermidia, com énfase na
interatividade, de forma integrada e coerente com a narrativa em livros
digitais interativos infantis?

Inicialmente, foi realizado o levantamento do referencial tedrico a
partir de uma pesquisa de revisdo sistematica (ver Anexo A), que
possibilitou fechar o escopo deste estudo. Em seguida, o corpus teorico
foi composto pelo estudo do livro infantil como hipermidia e da
narrativa digital interativa com a finalidade de responder a questdo
proposta por esta pesquisa e atingir o seu objetivo principal: Propor uma
matriz de andlise que relacione a multimidia e a interatividade em
narrativas do livro digital interativo infantil, tendo em vista as
potencialidades hipermidiaticas.

A Matriz, proposta neste estudo, capaz de organizar a hipermidia
em livro digital interativo infantil, mostrou-se eficaz na andlise de trés
book apps infantis: Quatro cantinhos, Amor e Cowzat!. Possibilitando
identificar itens da expressdo hipermidia (multimidia e interatividade)
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passiveis de desviar a atengéo do leitor da historia por falta de coeréncia
narrativa.

A elaboragdo da Matriz passou por fases de evolugdo que
originaram trés versdes: a primeira permitiu uma aplicacdo preliminar
com aprimoramento da organizacdo dos elementos de analises.

Na segunda versdo, a sistematica de analise, evidenciou as
reincidéncias das categorias de interatividade e a quantidade de objetos
interativos de acordo com a estrutura da narrativa, ou seja, os blocos do
arco dramatico: Exposi¢do, A¢do inicial, A¢do crescente, Crise, Climax,
Acdo decrescente e Desfecho. Com isso, foi possivel examinar a
evolucdo da interatividade mediante as complicagdes da agdo dramatica.

Ap0s o terceiro aperfeicoamento, a versdo final foi denominada,
de acordo com sua especificidade, como Matriz LIDI (Livro Infantil
Digital Interativo).

As caracteristicas da Matriz LIDI também possibilitam sua
utilizacdo como ferramenta para producao de livros digitais interativos
infantis, na perspectiva do design de hipermidia, ou seja, configurando
os elementos da expressdo hipermidia conforme a estrutura da narrativa
e, assim, potencializando o envolvimento do leitor com midias e
interatividades coerentes ao enredo da historia.

A elaboracdo da Matriz permitiu reunir conceitos de hipermidia e
narrativa. Dessa maneira, o primeiro objetivo especifico, que trata das
teorias de hipermidia e narrativas junto as novas tecnologias de livro
infantil no formato aplicativo, foi atingido de forma satisfatoria.

A selecdo de book apps premiados como a amostra para analise
por meio da Matriz satisfez de maneira eficiente o segundo objetivo
especifico, que trata de categorizar exemplares de livros digitais infantis
publicados e premiados nos ultimos trés anos.

Ao organizar as categorias de hipermidia presentes em book apps
infantis para constituir os elementos a serem analisados, o terceiro
objetivo, que trata de organizar as especificidades das midias e da
interatividade atuantes como elementos expressivos da hipermidia em
livros digitais interativos infantis, foi plenamente atingido.

Este estudo, além da elaboragdo, teste e aplicagdo da Matriz LIDI
no ambito dos objetivos especificos, trouxe outras contribuicdes, a
saber:

¢ No ambito da revisao literaria e sistematica, este estudo trouxe

referéncias que articulam o design do livro digital infantil em
uma concep¢do sistemdtica no universo das novas midias,
como uma narrativa digital interativa;
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* No ambito tedrico sobre a materialidade do livro, este estudo
trouxe o conceito de livro como um artefato macrossistémico,
que inclui o sistema convencional - o impresso, € o sistema
das novas midias - o digital. Desta maneira, seus elementos
formais podem ser constantemente aperfeicoados e
aumentados por atualizagdes ou por meio da produgdo de
novos dispositivos eletronicos de leitura;

» No ambito dos critérios de avaliagao do livro digital interativo
infantil, esta pesquisa trouxe referéncias de duas premiagdes
mundiais de livros digitais infantis (Bologna Ragazzi Digital
Awards e Digital Book Awards) e critérios especificos para
analise do book app infantil (YOKOTA, 2014). No entanto,
nenhuma destas referéncias destacou as categorias inerentes a
expressividade da hipermidia para o design de livros digitais
interativos infantis, apresentadas na Matriz LIDI, resultante
deste estudo.

Para desdobramento e evolucdo desta pesquisa, sera possivel
sistematizar este estudo, tendo em vista a hipermidia, de acordo com o
arco dramatico da historia em diferentes estruturas de narrativa digital,
além da estrutura classica.

Esta pesquisa podera contribuir com futuros trabalhos em areas
correlatas ao objeto deste estudo, assim como a dimensdo do usudrio,
onde caberd reunir conhecimentos em design de interface, estudo de
usabilidade e design de interagdo, junto a uma pesquisa etnografica de
comportamento e experiéncia de leitura.

Diante de um tema emergente como o livro digital, é importante
que se reuna estudos de varias perspectivas para se efetivar o design de
livro digital interativo infantil de qualidade, ndo s6 do ponto de vista do
artefato, mas também do usudrio, de forma coerente e significativa,
contribuindo para o entendimento e frui¢do do conteudo.
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ANEXO A — ARTIGO DE REVISAO SISTEMATICA

INTERATIVIDADE E MULTIMIDIA NO
CONTEXTO DE NARRATIVAS PARA EBOOK
INFANTIL EM DISPOSITIVOS MOVEIS: UMA
REVISAQ SISTEMATICA

Interactivity and multimedia in the
context narratives for picturebook on
mobile devices: a systematic review

Deglaucy Jorge Teixeira’
Berenice S. Gongalves™

RESUMO

Os artefatos digitais portiteis, como os tablets, estdo popularizando as diferentes
modalidades de livros eletrénicos (ebooks) e tomando mais espago no cotidiano
das criangas, seja no lar, seja na escola. Contudo, a falta de congruéncia da
interatividade e das midias em livros interativos (CHionG et al., 201 2) tem evidenciado
anecessidade de avango nesta drea. Assim, como se trata de um campo relativamente
novo e ha poucos estudos que abordem a relagao da interatividade e multimidia
em namativa para ebook, optouse por efetivar uma pesquisa de revisdo sistematica

* Mestrando em Design e Expressao Grafica com pesquisas em livro digital infantil pela Universidade
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(1990). Professora nos cursos de Graduagio e Pds-Graduaciao em Design da UFSC. Desenvolve
pesquisas nas dreas de Interagio, Interfaces e Multimidia Editorial.
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neste campo de pesquisa. Assim, o estudo considerou artigos recentes, publicados
nos Ultimos 5 anos, nas bases OneFile (GALE), Scopus e EBSCO, relacionados ao
tema “narrativa e interatividade no livro infantil”. Os resultados apresentaram
conteddos que convergem para um estudo multimodal do livro infantil ilustrado e
para o estudo da narrativa interativa aplicada em design de jogos.

Palavras-chave: Interatividade. Narrativa. Livro Infantil Hustrado. £-book.

ABSTRACT

The portable digital devices such as tablets, are popularizing the different types of
electronic books (ebooks) and taking more space in the daily lives of children,
whether at home or at school. However, the lack of congruence of interactivity and
media into interactive books (Chiong et al., 2012) has highlighted the need for
advancement in this area. So, asthis is a relatively new field and there are few studies
that address the relationship between interactivity and multimedia storytelling for
ebook, it was decided to carry out a systematic review of research in this field of
research. Thus, the study found recent articles published in the last five years, the
bases OneFile (GALE), Scopus and EBSCO, related to the theme “narrative and
interactivity in picturebook.” The results showed that contents converge to a
multimodal study of picturebook and for the study of interactive narrative applied
to game design.

Keywords: Interactivity. Narrative. Picturebook. E-book.

1Introducdo

producio de conteddo digital. O livro, por exemplo, que antes

O consumo dos artefatos tecnoldgicos portateis impactaram na
se apresentava unicamente na versao impressa, atualmente pode

ser produzido em vérios formatos de midias digitais, a exemplo dos ebooks,
acessados por meio de dispositivos utilizados para leitura, a saber:
smartphones,! tablets? e e-readers.?

! Aparelhos de telefonia celular com microprocessadores, sistema operacional e telas em alta
resolugio tomaram-se um computador de mao a partir da década de 90, os smartphones, que
motivaram a leitura em telas menores. (SPALDING, 2012).

2 Os tablets, computadores portiteis em forma de tabuletas, tm como diferencial a capacidade de
centralizar varias fungdes de um computador pessoal com a portabilidade de um smartphone,
além da instalagao de aplicativos (softwares) para diversos fins, inclusive para leitura (os readers)
e as verses de ebooks aplicativos. (SPALDING, 2012).

* O e-Reader ¢ o dispositivo dedicado & leitura e seu principal diferencial € a tecnologia de tela, o
chamado papel eletronico, que torna a leitura mais agradavel, por nio ter reflexo, mesmo com a
luz do sol. (SPALDING, 2012),



O ebook app infantil &€ um dos formatos de livro eletrénico que se destaca
por possibilitar uma leitura multimodal e com maior interatividade em sua
interface. No entanto, estas caracteristicas que o tornam tdo atrativo podem
desviar a atencao do leitor, tendo em vista o contexto do fluxo narrativo.
Em muitos casos, a énfase dada a interatividade, como em um videogame,
pouco contribui para o entendimento do texto literdrio. Pesquisa de Chiong
etal. (2012), realizada a partir de estudo feito com leituras em ebooks na
forma de aplicativos (app), mostrou que os leitores se envolviam
significativamente menos com a narrativa e mais com a interatividade do
livro.

Nessa perspectiva, emerge a pergunta de pesquisa deste estudo, a saber:
Quais os conhecimentos necessarios para integrar os atributos da
interatividade e da multimidia a narrativa e, assim, favorecer o
envolvimento do leitor com o texto literdrio em livro digital interativo
infantil?

Neste contexto, o objetivo principal deste estudo foi categorizar os artigos
cientificos existentes acerca do tema “interatividade e narrativa no cendrio
do livro digital interativo infantil” e reunir conceitos que substanciem esta
discussao. Foi necessario, para complementar a pesquisa, reunir os
seguintes objetivos secunddrios: 1 — selecionar um portfélio bibliogréfico
relevante sobre ebooks interativos infantis, na perspectiva da integracao
de midias e interatividade no fluxo da narrativa; 2 - realizar uma analise
de contelido dos artigos deste portfélio; 3 —identificar os termos recorrentes
alinhados com este assunto. Para tanto, optou-se pelo método de revisao
sistematica.

Segundo Sampaio e Mancini (2007), este tipo de investigacao, que utiliza
a literatura sobre determinado tema como fonte de dados, disponibiliza o
resumo das evidéncias relacionadas que sao (teis para integrar as
informacoes em um conjunto de estudos, por meio de um método
especifico e sistematizado de busca.

Neste estudo, utilizou-se uma abordagem de natureza bésica e de objetivo
exploratorio-descritivo, fundamentada no levantamento de artigos
cientificos entre as bases do portal Capes, OneFile (Gale), Scopus e EBSCO,
empregando o ProKnow-C (Knowledge Development Process —
Constructivist), como instrumento de investigacao.

Este estudo foi estruturado da seguinte forma: 1 — fundamentacao:
abordagens sobre o objeto de estudo, necessdria para direcionar a pesquisa,
seus entomos e problematizacio; 2 — processos metodoldgicos: definicoes
da metodologia, procedimentos e instrumentos técnicos utilizados, além
das etapas para coleta de dados; 3 - resultados; 4 —anadlise e discussdo do
portfdlio bibliografico relevante para a pergunta de pesquisa: comentario
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descritivo sobre cada artigo integrante do portfdlio; 5 — consideracoes finais:
contribuigcdes decorrentes do processo sistemdtico para a problematizacao
da pesquisa.

2 Fundamentacao: livro digital interativo infantil,
interatividade no contexto da narrativa

De acordo com Siemes et al. (2011), a préxima geracdo ja tem o meio
eletrénico como principal fonte de informacgao. Portanto, a evolucao dos
produtos para o meio digital € um processo real e inevitavel. Isso traz
consequéncias benéficas quanto a producdo, difusdo e recepcao de
informacdes, além do impacto em toda sociedade baseada no
conhecimento. Contudo, ainda ha muito a saber sobre estas novas midias,
que substituem a impressao para melhora-las, integrd-las a outras midias e
a interatividade nos artefatos digitais de forma eficaz.

Esta evolugao, no cendrio das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TICs), possibilitou a popularizacao dos dispositivos digitais portateis e
facilitou o acesso a informagao. Ler por meio de telas touchscreen esta
cada vez mais comum, principalmente depois dos lancamentos dos
smartphones, dos tablets e dos e-readers.

Mesmo antes da popularizaciao dos dispositivos portateis para leitura, ja
se pensava na possibilidade de criar livros para serem acessados por
computador. Em 1971, na Universidade de Illinois em Chicago, Michael
Hart iniciou o projeto voluntario de digitalizagao de livros culturais. Até
fevereirode 2014, o Projeto Gutenberg? contava com um acervo em torno
de 38 mil livros digitais gratuitos.

O livro digital, ou livro eletrdnico (ebook), € uma expressao genérica dada
ao préprio conteddo, ou seja, o arquivo em diversos formatos que
possibilitam a leitura digital. Arquivos do tipo ePub,* PDF,® App,” etc.
(Duarte, 2010). Para acessd-lo, é necessario um aplicativo especifico
(reader) em um dispositivo eletrdnico, que pode ser um computador de

* Projeto Gutenberg. Dispanivel em: <http:/fwww.gutenberg.org/> . Acesso em: 16 fev. 2014,

* EPub: abreviacao de Eletronic Publication, criada pelo International Digital Publishing Forum,
com seu conteddo fluido, para adaptar-se a diferentes dispositivos usados para leitura.
(GONCALVES et al., 2012).

% PDF: semelhante aos livros impressos, layout fixo, portétil e baseado em arquivos de linguagem
postscript, podendo ser lido especificamente por aplicativos da Adobe. (GONCALVES et al.,
2012),

7 App: formato em aplicativo desenvolvido em linguagem de programagio especifica para uma
determinada plataforma. (GONCALVES et al., 2012).



mesa, um notebook, um tablet, um smartphone ou um equipamento
dedicado a este tipo de leitura, como o Kindle.

O ebook em formato de aplicativo, o ebook app, ja ¢ um aplicativo
executdvel e nao necessita de um reader para acessd-lo, basta clicar no
icone do livro na tela do dispositivo. Este formato é bastante explorado
para publicacao de livros infantis ilustrados.

O livro digital interativo infantil, o ebook app infantil, distingue-se dos
outros formatos por possuirum layout fixo, e por utilizar a multimidiaea
interatividade de forma mais integrada. Segundo Bircher (2012), a
interatividade deve ser incluida com sabedoria para nao sobrecarregar ou
afastar-se da narrativa. Desta forma, a multimidia —texto, imagens, narragao,
musica, efeitos sonoros, e a interatividade — deve ter ficil acesso e ser
agraddvel para ndo distrair a atencdo da crianca.

O formato ebook app contém uma interface flexivel, na qual o leitor pode
personaliza-la e criar novas experiéncias de leitura, como, por exemplo:
ligar ou desligar a narracao e o som, ler por conta prépria, gravar sua voz
ou imagem e executd-lo de forma automatica (como em um filme). icones
na tela facilitam a navegacao e podem representar o acesso a pagina
anterior ou posterior, além de possuir um mapa com as principais telas da
histéria. Os ebooks apps eficazes conseguem fazer com que momentos
interativos impulsionem a histdria e, ainda que incluam tecnologias
interativas inovadoras, estas devem estar integradas significativamente a
narrativa. (BircHer, 2012).

Sargeant (2013) propoe duas premissas fundamentais, como ponto de
partida, para aplicar em projetos e andlises de ebook app baseados em
narrativa. Primeiro, que todos 0s recursos interativos venham para melhorar
e enriquecer a historia. Segundo, que cada midia possa ser utilizada
independentemente, para contar a histéria em diferentes aspectos da
narrativa.

3 Procedimentos metodolégicos

Conforme seus objetivos, este estudo se caracteriza como exploratério e
descritivo, pois foi fundamentado, inicialmente, a partir do levantamento
de informacdes sobre o tema e depois seguiu-se a apresentacao descritiva
dos procedimentos e resultados obtidos. (Probanov; FreTtas, 2013). Em
relacdo aos procedimentos técnicos utilizados na coleta de dados, esta
pesquisa é de cunho bibliogréfico, com investigagao sistematica do processo
de busca e selecdo baseado no instrumento ProKnow-C. O referido
instrumento, desenvolvido pela Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSQ), consiste em uma sistematizacao sequencial e rigorosa para
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selecionar e analisar um portfélio bibliografico, visando minimizar o uso
da aleatoriedade e subjetividade neste processo. (Aronso etal., 2011). Para
orientar este procedimento, selecionou-se nove etapas do ProkKnow-C, para
o levantamento de artigos cientificos nas bases de dados, a saber:

Etapa 1: definicao das palavras-chave conforme os temas propostos na
pesquisa;

Etapa 2: selecao das bases de dados de maior consisténcia com os
temas definidos para efetuar o processo de busca;

Etapa 3: realizacao de um teste de aderéncia das palavras-chave, com
possibilidade de localizar outros termos ou sindnimos coerentes com
os temas da pesquisa;

Etapa 4: utilizacao de um gerenciador bibliogrdfico, o Endnote, por
exemplo, para filtragem e exclusdo de artigos repetidos;

Etapa 5: uso da ferramenta de busca do Google Académico para
identificar o nimero de citacoes de cada artigo e, assim, constatar sua
relevincia cientifica;

Etapa 6: verificacao da relevancia cientifica; quando esta ndo pode ser
confirmada pelo nimero de citacoes, verifica-se a atualidade do artigo
pelo ano de publicagio;

Etapa 7: fixacdo da representatividade por meio da identificacao do
alinhamento com a pesquisa e o ponto de corte do artigo, para que ele
permaneca ou seja excluido do portiélio. Geralmente, é realizada
mediante leitura dos resumos;

Etapa 8: exclusdo dos artigos que nao estao disponiveis de forma integral;

Etapa 9: formacao do portfélio bibliogrifico alinhado com o tema da
pesquisa, por meio da leitura completa dos artigos que restaram.

4 Resultados

Na primeira etapa do processo, definiu-se as palavras-chave representativas
para os frés eixos deste estudo. A primeira palavra-chave, children’s eBook
ou children’s e-Book, esta relacionada ao préprio objeto de estudo: o livro
eletrénico interativo no contexto da literatura infantil. A segunda palavra-
chave, interact*, estd ligada as caracteristicas do objeto em estudo, que
podem potencializar a interacao e leitura do usudrio. A terceira palavra-
chave, narrat* ou story*, constitui o contetido do objeto da pesquisa, a
estruturacdo da informacao no livio. Nos dois dltimos termos, optou-se por
utilizar o asterisco no radical da palavra para alcancar mais variagoes nominais,
assim como a aplicacao da lingua inglesa em todas as palavras-chave.



A segunda etapa, definicao da fonte de pesquisa, foi fundamental para dar
continuidade aos procedimentos da fase inicial. Por se tratar de uma
pesquisa de conteddo interdisciplinar, inicialmente optou-se pelo portal
da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes),
uma biblioteca virtual que retne e disponibiliza o melhor da produgao
cientifica interacional, em mais de 35 mil titulos com textos completos e
130 bases referenciais, dentre as melhores da produgao cientifica
internacional. (Capes, 2013). No entanto, devido & ineficiéncia na
recuperagao de artigos neste portal, optou-se por restringir a pesquisa as
bases OneFile (Gale), Scopus e EBSCO, em razdo do contetdo
multidisciplinar destas fontes.

Na terceira etapa, efetivou-se o teste de aderéncia, iniciando-se com a
busca isolada das palavras-chave, refinada pelo tipo de recurso: artigos.
Esta primeira busca, realizada no dia 24 de dezembro de 2013, objetivou
confirmar as palavras-chave na relevancia dos artigos recuperados, leitura
dealguns titulos e seus termos. A palavra-chave referente ao primeiro eixo
da pesquisa recuperou uma quantidade pouco representativa de artigos,
em relacao aos outros eixos (Quadro 1).

Quadro 1 - Palavras-chave para o inicio do teste de aderéncia

Eixos:  Palavras-chave s
recuperados
1¢ children’s eBook OR 23
children’s e-Book
2° interact* 6.808 466
30 (narrat* OR story*) 1.435.745

Fonte: Informagdes organizadas pelos autores.

Aplicou-se uma segunda tentativa, fazendo uma combinacao de palavras
andlogas, com termos mais utilizados por cinco artigos escolhidos de forma
aleatdria do primeiro eixo da pesquisa e agruparam-se novos termos, e se
obteve o seguinte resultado (Quadro 2).
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Quadro 2 - Resultado da segunda tentativa da busca por palavra-chave

Eixos  Palavras-chave Quantidade de artigos
recuperados
1° (children’s books OR 32.901

children's book OR
picturebook OR
picture book) AND
(digital OR electronic)
22 interact® 6.808.466

e (narrat® OR story®) 1.435.745

Fonte: Informacdes organizadas pelos autores.

Para o teste de adesdo no portal Capes, utilizou-se a combinagao das
palavras-chave dos trés eixos da pesquisa, refinada pelo tipo de recurso —
artigos; publicagoes de 2009 a 2013 e resultados separados por coleces
(Quadro 3). Apés a leitura dos titulos, observou-se a incoeréncia do
resultado com o tema da pesquisa.



Quadro 3 - Resultado da busca, a partir da combinacio das palavras-
chave dos eixos da pesquisa

Combinacao Colegdesdo Quantidade de
(sinfaxe de busca) | Portal Capes artigos recuperados
(Children’s book | OneFile (Gale) 546
OR picturebook .
OR gicture book) Scopus (Elsevier) 151
AND (digital OR | SAGE Joumals 115
eledtronick AND. | o o0 tilications 73
interact®* AND (CrossRef
(narrat* OR
story*) ERIC (U.S. Dept. Of 52
Education) - interface
EBSCO
MLA International 44
Bibliography
SciVerse ScienceDirect 33
(Elsevier)
MEDLINE (NLM) 16
Emerald Management 12
e Journals
Directory of Open 5
Access Joumals (DOAJ)
SpringerLink
Wiley Online Library
Walter de Gruyter 1
(CrossRef)

Fonte: Informagoes organizadas pelos autores.

Foi necessario realizar uma nova busca. Desta vez, acrescentou-se o termo
“tablet OR e-reader”, para que o resultado ndo recuperasse artigos sobre
contetdos digitais relacionados a outros dispositivos ou em outras dreas.
Também restringiu-se a trés bases multidisciplinares mais representativas,
de acordo com a quantidade de arquivos disponiveis: OneFile (Gale),
Scopus e EBSCO, refinadas por artigos publicados no periodo de 2009 a
2013, com textos completos e analisados por especialistas (revisados por
pares).
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Estas bases reconheceram a sintaxe das palavras-chave na busca e
recuperaram artigos coerentes com o tema (Quadro 4).

Quadro 4 — Resultado da segunda tentativa da busca a partir da combinagao
das palavras-chave dos eixos da pesquisa

Combinagao Colegdes do Portal Quantidade de
(sintaxe de busca) Capes artigos recuperados
(Children”s book OneFile (Gale) 18
OR picturebook
OR picture book)

AND (digital OR Scopus (Elsevier) 11
electronic) AND

interact* AND EBSCO ol
(narrat* OR story*)

AND (tablet OR e-reader)

Fonte: Informagdes organizadas pelos autores.

Apo6s esta dltima busca, o resultado foi agrupado no gerenciador
bibliogrifico Endnote Web e excluidos os arquivos duplicados. Restaram,
entdo, 56 arquivos para o portfélio bibliografico bruto e, apds processo de
filtragem, a partir da |eitura dos titulos, restaram 21 artigos coerentes com
o tema da pesquisa. Para otimizar o processo de busca da quantidade de
citacoes, optou-se por antecipar a etapa 7. Apos esta etapa, a da leitura
dos abstract, restaram oito artigos alinhados com o tema da pesquisa.

Na contagem de citacoes pela ferramenta de busca do Google Académico,
etapa 6, foram localizadas em média trés citagdes para cada artigo;
considerando que as publicagdes selecionadas sao recentes, de 2013, todos
0s artigos permaneceram no portfélio.

A etapa 8, descarte de artigos incompletos, foi realizada anteriormente
quando a busca foi refinada por “textos completos”.

A etapa 9 resultou na formagao do portfélio bibliografico (Quadro 5) com
seis artigos alinhados com o tema da pesquisa.



Quadro 5 - Portfélio bibliografico — resultado da pesquisa

1

Artigo

Autores
MORGAN, Hani

SARGEANT, E.

SZILAS, N,;
AXELRAD, M.;
RICHLE, Urs

HORNE, Lasse
Korsemann

SIEMENS, Ray et
al.

MURRAY, Janet
H.

Titulo
Multimodal Children's e-Books

Periédico
Early Childhood

Help Young Learners in Reading  Education

Interactive storytelling: How

picture book conventions inform

multimedia book app narratives

Propositions for innovative
forms of digital interactive
storytelling based on narrative
theories and practices

Apps: A Pradical Approach to
Trade and Co-Financed Book
Apps

HCI-Book? Perspectives on E-
Book Research, 2006-2008

Why paris needs hector and
lancelot needs mordred: using
traditional narrative roles and
functions for dramatic
compression in interactive
narrative

Journal

Adustralian
Joumal of
Intelligent
Information
Processing
Systems

Transactions on
Edutainment VI

Publishing
Research
Quarterly Journal

Papers of the
Bibliographical
Society of
Canada

Interactive
Starytelling
Springer Berlin
Heidelberg

2013

203

2012

2012

2011

201

Fonte: Adaptado de Quadros (2013).

5 Analise e discussao do portfélio bibliografico

Antes de se iniciar o estudo do portfélio bibliogrdfico, cabe destacar algumas
correspondéncias de termos utilizados nos artigos coletados com os termos
desta pesquisa: multimodalidade equivale @ multimidia; ebook corresponde
a eBook ou e-book e book app equivale a ebook app ou livro digital

interativo.

Oartigo intitulado “Multimodal children’s e-books help young leamers in
reading” (2013) de Hani Morgan propde uma discussio sobre a utilizagdo
de ebooks multimodais para melhorar o desempenho de criangas na fase
escolar; fornece checklist para selecao de ebooks multimodais para crianca

e uma lista de ebooks indicados.
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Morgan (2013) afirma que livros multimodais tém o propésito de aumentar
a motivagao para a leitura. O texto e a ilustracac em livros ilustrados sao
igualmente importantes para promovera alfabetizacao de criancas de forma
multimodal, pois facilita a compreensao do contetdo tanto para leitores
fluentes como para leitores com problemas de leitura. (Jaconco etal., 2002
apud Morcan, 2013).

O uso adicional de outros modos de apresentagdo do texto — caso que
acontece nos ebooks —, como animacao, narracio e musica, tende a
melhorar a leitura e a compreensao do contetido e ainda ajuda os leitores
a entenderem o significado do vocabulario. Morgan (2013) apoia-se em
pesquisas e experiéncias de outros autores (Sankel et al., 2010; NEUMAN,
2009; SHAMIR; SHLAFER, 2011; SHAMIR; BARUCH, 2012; KING-SEARS; FVMENOVA,
2007; PearmaN, 2008), a fim de destacar a importéncia e os beneficios da
utilizagao de ebooks interativos, para desenvolver o aprendizado e envolver
as criangas com o texto.

Entretanto, quando malprojetados, os e-books podem ser uma distracdo
para os jovens aprendizes; ou quando mal-utilizados, podem tornar os
leitores dependentes da multimodalidade para leitura. Shamire Korat (2006
apud Morgan, 2013) afirmam que, em ebooks malconcebidos, a falta de
congruéncia, ou seja, o leitor ter que clicar para ativara mdsica, a animacao
e o video, constantemente, dificulta a compreensao da narrativa.

Morgan (2013) conclui que para um ganho efetivo no aprendizado infantil,
os professores devem escolher ebooks de qualidade e aplica-los em sala
com alguns instrumentos simples e tradicionais que permanecem
particularmente importantes, como os dicionarios. No final do artigo, inclui
uma lista de indicacoes de ebooks infantis e um checklist para auxiliar a
escolha de bons ebooks com 12 perguntas, dividido em quatro blocos
com os seguintes temas: Desenvolvimento apropriado (complexidade da
historia e layout), Acoes do leitor (interatividade), Congruéncia com a
historia (relagio entre interatividade, multimodalidade e narrativa) e Uso
amigavel (com facil usabilidade).

Em “Interactive storytelling: how picture book conventions inform
multimedia book app narratives”, a autora, Betty Sargeant, afirma que apesar
de existir um consumo evidente de books apps, ainda nao existe um padrao
de design neste campo. Este artigo analisa as formas de projetar um book
app baseado nas convengdes de projeto do livro ilustrado impresso, a fim
de estreitar a relagcao do impresso com o digital. Para isso, pesquisou-se
sobre multimidia, interatividade e design de jogos aplicavel em livro infantil
impresso e digital, destacando também a interatividade no fluxo narrativo
e a relacdo do texto com o audio da narracao.



Para Sargeant (2013), book apps é um artefato interativo e multimidiatico
com caracteristicas lidicas do design de games. A autora destaca dois
tipos de relacoes de texto e imagem no livro infantil ilustrado: contraponto,
quando o texto difere da imagem; e simetria, quando a imagem traduz o
significado do texto.

De fato, o book app infantil é o resultado da evolucao do livro ilustrado
impresso e permite maior possibilidade de relacionar outras midias e
interatividade. Ao tentar padronizar o design deste novo formato, observou-
se a semelhanca com o livro ilustrado impresso, possibilitando seguir as
convengdes do livro impresso, para estabelecer um modelo de design
aplicavel ao formato digital. Sargeant (2013) cita alguns exemplos de book
app com integracdo da multimidia e interatividade dentro da narrativa, e
outros em que a interatividade apenas tangencia a narrativa e distrai o
leitor.

A partir destes estudos, foi desenvolvido um book app que integrou os
recursos interativos de um ambiente multimidia coma narrativa. O resultado
foi 0 book app How far is up?, que contaa histéria de trés amigos perdidos
no espaco, em busca do caminho para casa. A interatividade permite ao
leitor clicar em elementos animados como asteroides, ao mesmo tempo
em que faz surgir blocos de texto e narracao seguindo o fluxo da histéria.
Esta relacao do texto com o dudio é importante para destacar as palavras
ou frases e fazer conexao entre palavra escrita e falada,

Aentrada do livro para o mundo digital fortalece a relacao das teorias de
Interacio Homem-Computador (IHC) com literatura. O projeto e a
avaliacao digital, a narrativa interativa, o design de games e o estudo de
IHC para os affordance® funcionais sao tao (teis quanto o estudo do design
do livro impresso para orientar o projeto do artefato digital, principalmente
0s livros baseados em narrativa, com interatividade e multimidia.

O artigo trés, intitulado “Propositions for innovative forms of digital
interactive storytelling based on narrative theories and practices”, de Nicolas
Szilas, Monica Axelrad e Urs Richle, propoe métodos para usar a narrativa
de forma envolvente em histérias digitais e interativas, a partir de técnicas
ja utilizadas no cinema, na literatura e no videogame. Mesmo com a
existéncia de vérios géneros de histéria, todas derivam da narrativa cldssica.

Na narrativa cldssica, o texto leva o leitor a imaginar uma infinidade de
mundos por influéncia de pistas enviadas pelo autor. Embora a histdria
possa variar um pouco de leitor para leitor, o final sempre acaba em apenas
um mundo. Nos formatos menos cldssicos, existem mais rotas que podem

* Quando o design ou o objeto sinalizam suas propriedades, funcdes e indicam como e para que
eles 530 usados, (PANNAFINO, 2012),
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levar o leitor a mundos alternativos, a partir de um ponto de vista
narratolégico.

A namativa digital interativa mistura esta forma de contar historias com
videogame e oferece uma experiéncia tinica de leitura para o usudrio, ao
colocd-lo no controle do personagem, e permitir que tome decisoes e gere
mudancas no enredo. Os videogames tém forte influéncia cinematogréfica
em historias muito bem trabalhadas, em que a narrativa digital interativa
pode avancar a trama por meio das acoes.

O objetivo da narrativa digital interativa é oferecer uma experiéncia de
leitura com alta qualidade, enquanto proporciona um importante papel ao
leitor, quando este interfere no resultado da historia. O desafio da narrativa
digital interativa é manter o equilibrio em fazer com que, por meio da
interatividade, o leitor tenha o controle, ativamente, do desenvolvimento
da histéria e, a0 mesmo tempo, possa produzir um contetido coerente.

Szilas (2012) citou trés formas de o usudrio interagir com um artefato de
narrativa digital interativa:

¢ o tnicomeio de o usudrio agir sobre o mundo ficcional é por meio
de suas acées como personagem, incluindo agdes de cardter em
nivel do discurso; no entanto, a histéria deve ser intocdvel;

s deve existir apenas um usudrio;

* o dispositivo de interacio ndo desempenha funcio na exploracao
de possibilidades expressivas, podendo considerar, inclusive, o
teclado e o mouse suficientes para a interface.

Com o objetivo de criar novas perspectivas para pesquisadores e autores
de narrativas digitais interativas em diferentes dispositivos, Szilas et al.
(2012) sugerem a utilizagdo de técnicas narrativas, tais como: multiplas
atualizagoes — alternativas de caminhos (mundos) imaginados pelo leitor
e possibilitados pelo sistema; incorporacao de histérias — uma narrativa
dentro de outra narrativa; no cinema, é quando um personagem conta sua
historia dentro de outra histéria; mundos multimodais — modos de
possibilidades, quando um personagem diz, por exemplo, “se eu fizer isso
desta forma entdo...”; pontos de acao — experiéncias narrativas ligadas por
causas das acoes que geram duas ou mais perspectivas diferentes, etc.

O quarto artigo identificado e intitulado “A practical approach to trade
and co-financed book apps de lasse korsemann horne” propae um estudo
que fomece respostas prdticas para solucionar problemas de investimentos
em desenvolvimento de aplicativos. O foco deste estudo estd nos book



apps infantis, por considerd-los os mais populares na loja de aplicativos
da Apple na Europa.

Home (2012) inicialmente destaca que, antes de desenvolver um book
app, é importante conhecer os diferentes tipos existentes no mercado; os
editores tradicionais s6 sabem organizar um contetido linguistico em
formato de livro impresso (ou CD-ROM), enquanto o book app pode existir
em trés formatos, a saber:

* book app de primeira geragao, ou simplesmente book app, trata-se
de um software que retne texto, ilustragao e narracao;

¢ book app de segunda geracao, book app gameficado, manipula o
contetido de forma simultinea em diversas camadas, tais como:
textos, narracao, ilustragées, filmes, sons, ilustragoes interativas, etc.
Neste ponto, a forma e o contetdo se misturam de modo que nao se
distinguem um do outro. Assim, o livro estd sendo transformado em
videogame, no qual 0 jogo é elegantemente inserido na histéria, e a
catarse da histdria pode redimir-se a jogabilidade;

® book-shop-app, construido em torno de uma marca muito forte, é o
tipo de book app que constitui um “pacote” com varios elementos
independentes, como jogos e o proprio ebook. Geralmente, parecem
com uma homepage com alguns entretenimentos gratuitos e outros
comercializados.

A partir desta definicdo, os editores poderdao determinar o tipo de book
app e o que é necessario para desenvolvé-lo, desde a compra dos direitos
autorais, até a producdo de ilustraces, trilha sonora, etc., ou vender a
licenca por um curto periodo, caso a editora ndo domine o processo
produtivo.

Home (2012) afirma que para conseguir um valor final competitivo e uma
concorréncia leal, os books app deveriam ser vendidos em livrarias digitais
e ndo em lojas de aplicativos de entretenimento global.

Para concluir, Home (2012) defende o surgimento de um ebook melhorado
(ePub) e sugere que as editoras reservem as publicacdes em book app
apenas para seus best-sellers.

O artigo cinco, “HCI-Book? Perspectives on E-Book research, 2006-2008",
é do grupo de pesquisa em livros na Califérnia — HCl-Book (Human-
Computer Interaction/Interface with the Book) — com mais de 25 membros,
liderados por Ray Siemes. Este ensaio explora a trajetoria do livro a partir
do advento de sua nova forma, o ebook. Mostra que a nocao de livio,
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como espaco de conhecimento, abriu oportunidades para explorar
diferentes meios eletrdnicos de leitura, como os e-readers e as emergentes
hibliotecas eletréinicas. Na perspectiva da natureza fisica do livro como
artefato, seus elementos formais e seus recursos sao imitados, melhorados
e aumentados a medida que sdo produzidos novos dispositivos de leitura
eletronica. Um dos principais objetivos deste ensaio foi articular estratégias
para a concepcao de livro eletrdnico. Para isso, 0 grupo pesquisou o
relacionamento e as formas de interacdo de leitores com contetidos
eletrdnicos, no contexto do design de interface do livro e da forma versus
contetido.

Um dos estudos fundamentais encontra-se na drea de design de interface
do dispositivo que trabalha com texto eletrénico. Para isso, é necessario
haver uma pesquisa etnogrdfica com estudo de comportamento, avaliagao
com diagnostico das interfaces existentes, estudo de usabilidade e design
de interacao. A reunido deste conhecimento oferecera possibilidades de
formular novos affordances (oportunidade para agao), ndo disponiveis
anteriormente nos livros impressos, direcionados a usudrios de textos
digitais. (Rueck apud Siemes et al., 2011).

Em “Why paris needs hector and lancelot needs mordred: using traditional
narrative roles and functions for dramatic compression in interactive
narrative”, sexto artigo revisado, a autora, Janet H. Murray, propde
estratégias de parametrizacdo de histérias por meio dos padroes
tradicionais, como forma de criar narrativas digitais com variagao
significativa de elementos da histéria. Para isso, utiliza o exemplo de uma
mulher com dois parceiros, para ilustrar esta abordagem e facilitar sua
compreensao.

Desde os tempos da pré-histéria oral, a narrativa é fundamental para a
cognicdo humana. De inicio, o teatro, a prosa de ficgio, os filmes e a
televisao e, agora, 0 advento das midias digitais, oferecem oportunidades
para pensar e reconsiderar os elementos da narrativa nos novos artefatos
narrativos, pois a semelhanca dos padroes de historias tem sido estudada
por linguistas, antrop6logos e tedricos de narrativa desde o século XIX.

A autora cita o estudo dos principios de narrativa realizado pelo russo
Vladimir Propp em sua andlise de contos populares e ainda um estudo
relacionado a funcoes e a estrutura de papéis resumidos em 10 fungdes
pela pesquisadora Emma Kafalenos.

Murray (2011) afirma que os estudos da funcao e estrutura da narrativa
vém sendo relevantes para quem faz narrativa interativa, como a estrutura
do mito baseado na Jomada do Her6i de Joseph Campbell, usado por
George Lucas, na criacao de Star Wars.



No exemplo explorado pela autora neste artigo, a atencdo da historia passa
da rivalidade dos pretendentes para a escolha destes por uma mulher em
encontros potenciais. Assim, a namativa interativa nasce em torno dos
papéis e das fungoes dos personagens, para criar um sistema dramatico
mais compreensivel. Ao manter uma estrutura narrativa baseada em fungdes
e papéis, nao quer dizer que a histéria sempre ird se repetir, pois diferentes
autores podem flexiona-la, novas realidades sociais podem surgir, diferentes
aspectos da experiéncia humana podem ser explorados para o publico,
além das potencialidades de affordances tnicas ofertadas pelo meio digital
e por representagdes computacionais.

O artigo de Sargeant (2013) destacou-se dos demais por contribuir
diretamente e conduzir alguns estudos necessarios para criar um modelo
de design de book app infantil.

Ao confrontar o design do livro digital interativo infantil com o livro ilustrado
impresso, Sargeant (2013) reconheceu a evolugao do livio quanto aos seus
aspectos multimididticos. Com isso, afirmou que é possivel iniciar os
estudos de multimidia e interatividade no book app infantil, a partir de
uma associagao com as midias ufilizadas no meio impresso: texto e imagem.
Outros aspectos mididticos incluidos nos books apps de literatura podem
ser estudados em narrativa interativa, ja explorada em design de jogos.

Morgan (2013) destaca a importancia do aprendizado infantil pormeio de
ebooks multimidiaticos. F, ao pontuar que a falta de congruéncia nos
aspectos multimodais e interativos na narrativa pode gerar uma distragao
para os leitores, o autor confirma a problemdtica desta pesquisa. Szilas
(2012) propée que se inicie os estudos em narrativa digital interativa, a
partir de estudos da narrativa classica, para utilizar técnicas de narrativa
cinematograficas e orientar o processo interativo, como acontece nos
videogames.

Murray (2011) acrescenta a importincia de estudos de fungdes, estrutura
e principios da narrativa classica dramatica para quem faz narrativa
interativa.

A fim de evitar que professores selecionem ebooks, que nao tenham
coeréncia no relacionamento da multimidia, interatividade e narrativa,
Morgan (2013) cria um checklist com as caracteristicas necessarias a um
livro digital interativo infantil com qualidade. Estas caracteristicas podem
ser exploradas em estudo de design para book app infantil.

155

+¥L0Z zep/nl ‘gz "u’gL "A — NG Op SBIXED) ‘SO ‘BINY|ND) @ GBILIIUNWO]) — OBXBUOD) H



156

@

Deglaucy Jorge Teixeira e Berenice S. Gongalves® Interatividade e multimidia no contexto de narrativas...

6 Consideracoes finais

A pesquisa realizada por meic de uma revisao sistematica mostrou-se
criteriosa, objetiva e clara quanto aos procedimentos e resultados. Isso
possibilita a reaplicagao para, posteriormente, atualizar este estudo.

Quanto aos resultados, os artigos coletados apresentaram linhas de
investigacao correlatas e fundamentais para organizar um corpo de
conhecimentos que possa contribuir com o design de books apps infantis,
de acordo com os critérios deste estudo. Assim, ao retomar a pergunta de
pesquisa proposta inicialmente neste artigo, a saber: “Quais os
conhecimentos necessarios para integrar os atributos da interatividade e
da multimidia & narrativa e, assim, favorecer o envolvimento do leifor com
o texto literdrio em livro digital interativo infantil?”, ressalta-se que as
contribuicoes foram evidentes.

Os estudos de ebooks multimodais e a importancia da congruéncia de
seus recursos para melhorar o desempenho de leitura justificam a
pertinéncia da motivacao desta pesquisa.

Ao considerar o book app infantil como a evolugao do livro ilustrado
tradicional, é possivel partir dos estudos convencionais, que relacionam
texto e imagem, para gerar critérios de aplicacao da multimidia no contexto
dos livros digitais interativos, bem como a possibilidade de integracao de
conceitos do design de jogos. Os videogames trazem caracteristicas ludicas,
interativas e multimidiaticas semelhantes aos livros digitais interativos. Para
tanto, seria fundamental avancar nos estudos de narrativa digital interativa
e IHC voltados para a affordance funcional. Nessa perspectiva, ao buscar
a dimensao do usudrio, cabe reunir conhecimentos em design de interface,
estudo de usabilidade e design de interagao em uma pesquisa etnogrdfica
de comportamento.

Outro eixo de conhecimentos, essencial para a qualidade do livro infantil,
estd vinculado ao estudo de estrutura e fungao da narrativa com parametros
tradicionais, como o estudo da Jornada do Herdi de Joseph Campbell, a
fim de criar narrativas digitais e, numa perspectiva mercadoldgica, de
acordo com os estudos de Horne (2012), antes de associar os
conhecimentos bésicos para produzir um book app infantil é importante
optar entre os diferentes tipos: o book app de primeira geracao, o de segunda
geracao e o book-shop-app.

Espera-se, com este estudo, contribuir para pesquisas futuras na construcao

de pardmetros que integrem as areas envolvidas para uma produ¢iao mais
efetiva de ebook interativo infantil.
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APENDICE A - PREMIAC,OES DE LIVROS DIGITAIS
SELECIONADAS E CRITERIOS DE AVALIACAO

CRITERIOS DE JUGAMENTO DO BOLOGNA RAGAZZI DIGITAL
AWARD (BUCKLEITNER, 2013)

1.

Pontos interativos dispersos: interatividade que ndo
suporta a historia. A licdo: certificar se a interatividade
"funciona" para a narrativa.

Graficos estaticos: do ponto de vista de uma crianga, os
itens na tela devem fazer algo. Se convida-las para o
toque devera responder com calma. A licdo: se vocé
colocar um baldo em uma ilustragdo, certifique-se desta
possibilidade.

Efeito de passar a pagina: uma forma antiga de
navegacdo e muitas vezes com o som do papel que
mostra que o ebook ndo ¢ inovador. A li¢do: pense fora
da pagina.

Gratis: por que usar a estratégia do ebook gratuito? A
licdo: se vocé tem uma versdo free trial, mantenha as
compras no aplicativo longe das criancas.

Barulhento: atingir um equilibrio psicologico entre a
tela e o leitor iniciante ¢ uma arte que ¢ imediatamente
violado quando o som ndo pode ser controlado. Os
jurados notaram que muitos book apps comegam como
um circo, jogando musica, efeitos sonoros e graficos em
movimento sem possibilitar que crianga controle a
experiéncia. A li¢do: certifique-se de ter um botdo de
mudo.

Andnimo: as vezes ¢ dificil descobrir quem fez o book
app. A ligdo: faca a resposta para a pergunta "que fez este
app".

Nada de novidade: muitos ebooks se misturam como a
maioria, utilizando recursos limitados e, talvez, um
quebra-cabeca, uma pagina para colorir ou um jogo de
concentracdo. Existe muito mais possibilidades no meio
digital. A licdo: tentar ficar a um passo a frente da onda
da inovagio. E muito mais facil de ser notado.

Ajuda para o leitor emergente: como ¢ que o ebook
pode ajudar uma crianca que ndo sabe ler? Ficamos
impressionados com as estratégias de rotulagem, opcdes



162

de legendagem, toque e ouvir técnicas para ajudar a
crianga a construir uma ponte (ou um andaime) para se
tornar um leitor. A li¢do: criar ganchos para o sucesso de
todos os niveis de desenvolvimento.

CRITERIOS DE JUGAMENTO DO DIGITAL BOOK AWARDS
(DIGITAL BOOK AWARDS, 2014)

1.

Inovacio: as inscrigdes foram concebidas e executadas
de forma inovadora. Titulos inovadores ao olhar o
passado e os seus homologos de impressao se aproximam
mais da sua plataforma nativa (digital), empurrando os
limites do que ja foi feito antes.

Design: entradas bem desenhadas ao exibir o seu
conteuido de forma clara e comunicar a sua mensagem de
forma eficaz.

Usabilidade: entradas funcionam tdo intuitivamente
quanto possivel e as caracteristicas e/ou layout sdo
acessiveis para todos os leitores na medida do possivel.
Conteudo: exceléncia em conteudo digital, que cumpre a
sua promessa: enriquece, ilumina, entretém e satisfaz os
leitores.

Consisténcia: o titulo mostra hierarquia da informagio
adequada e tratamentos de fonte por toda parte. Em
funcionalidade e layout ndao ha surpresas inesperadas ou
erros gritantes. Tudo funciona bem.

Excellence: as mais altas classifica¢des obtidas pelo selo
QED (Quality, Excellence, Design). Para ganhar o selo
QED, o ebooks deve passar por um checklist com 13
pontos de avaliagdo que garantam sua qualidade para o
leitor, explicados a seguir:

I. Usabilidade: o ebook ndo abrir em uma pagina em
branco e ndo falhar ou congelar no leitor
eletronico.

II. Hierarquia da Informacdo: a importincia
relativa do contetdo (o cabegalho, o texto, as
barras laterais, etc.) € visualmente clara.

III. Ordem de contetido: verificar se nenhuma parte
do contetido est4 ausente ou fora de ordem.

IV. Design consistente: a aplicagdo coerente das
fontes, estilos e espago em branco.



VL

VIL

VIIL

IX.

XL

XII.

XL
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Links: hiperlinks para a web, referéncias cruzadas
para outras se¢des do ebook. Se o ebook tem um
indice, ele deve estar ligado. A inspecdo QED
garante uma verificagdo no local, mas a
responsabilidade de 100% de cumprimento cabe
ao editor.

Capa: a capa se refere apenas a edigdo digital
atual.

Contetudo consumivel: contetdo interativo, como
quebra-cabegas e outros preenchimentos de
conteiido sdo permitidos, mas com orientagdes
claras para que os leitores saibam como usa-lo.
Estes elementos ndo devem ser estaticos e
simplesmente réplicas da versdo impressa do
ebook, sem retrabalho ou inclusive instrugdes
alternativas para que os leitores saibam como usa-
lo.

Referéncias ao impresso: conteido nao contém
referéncias cruzadas para o conteudo de impressdo
ou niimeros de pagina estatica em hiperlink (a
menos que o ebook esteja referenciando ou
intencionalmente imitando o seu homologo
impresso).

Sec¢bes: novas secdes ao quebrar ¢ comegar em
lugares logicos.

Imagens: verificar se as imagens tem tamanho,
cores adequadas, se contem texto e se sdo todas
legiveis. Se as imagens forem removidas, as
referéncias ou qualquer mencgao para estas imagens
também devem ser suprimidas.

Tabelas: tabela de texto deve se encaixar
confortavelmente na tela e, se processada como
imagem, deve ser legivel.

Simbolos: caracteres especiais devem  ser
incorporados.

Metadados: verificar se os dados do ebook estdo
no lugar certo.
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APENDICE B - FICHA DE CONTEUDO DO BOOK APP
CINDERELLA
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Book app: Cinderella (modo Read and Play)

Empresa produtora: Nosy Crow

Cinderela.

Depurag@o Dramatica
O
Tk Agente

~ " mundo
(agdo dramatica) (

a. escolher idioma;
b. controlar a interatividade e

a. icones de idiomas; a narragdo (modo de leitura);

b. read and play; ¢. automatizar a interatividade

¢. read to me; e a narragdo (modo de leitura);
1 d. read by myself; d. controlar a interatividade

e. Cinderela e sem narragdo(modo de

passarinho leitura);

(personagens); el. abrir baldo de texto com

f. regador e jarro. voz do personagem (dialogo);

€2. mover 0 personagem;
f. mover-se na tela.

al. abrir baldo de texto com

a. personagens; voz do personagem (didlogo);
b. icone de a2. acionar musica tema de
bandeirola azul; cada personagem;
2 ¢. icone de uma casa a3. mover o personagem;
azul; b. visualizar o sumario;
d. icone de seta. ¢. direcionar para tela de
abertura;

d. navegar entre telas.

al. abrir baldo de texto com

a. PersonagenS; voz do personagem (didlogo);
b. icone de a2. acionar misica tema de
bapdeu'ola azul; cada personagem;

c. icone de uma casa a3. mover o personagem;
azu}; b. visualizar o sumario;

d. icone de seta; c. direcionar para tela de

e. louga, frutas e abertura;

lenha. d. navegar entre telas;

e. colocar objetos nos devidos
lugares.

Story line: Cinderela ¢ uma jovem, que mora com sua madrasta e suas duas irmas
postigas. Cinderela, ao contrario das outras irmas, ¢ tratada como uma criada. Até
que um dia, a familia recebe um convite para ir ao baile do principe, mas a madrasta
impde muitas tarefas domésticas a Cinderela e a impede de ir ao baile. Entdo, o
inesperado acontece e surge uma fada para ajuda-la. Cinderela vai ao baile e volta a
meia-noite, antes que o encanto acabe. Na pressa, Cinderela deixa cair um de seus
sapatos de cristal. No outro dia, o principe chega a casa de Cinderela & procura da
dona do sapatinho. A madrasta tenta impedir que Cinderela experimente o sapato.
Porém, o sapatinho coube no pé de Cinderela. O principe, entdo, casa-se com

Abertura
do book
app.

Cozinha
na casa
da
madrasta.

Cozinha
na casa
da
madrasta.




166

C — ac¢do crescente

a. personagens;
b. icone de
bandeirola azul;

al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a2. mover o personagem;

b. visualizar o sumario;

c. icone de uma casa L Sala no
c. direcionar para tela de
azul; abertura: Castelo.
d. icone de seta; §
d. navegar entre telas;
e. envelopes que
caem e. colocar envelopes que caem
) na pilha.
al. abrir envelope;
a2. tirar o convite;
a. envelope; 3
. a3. acionar voz do
b. icone de rsonagem:
bandeirola azul; p gem;
B ad. mover os confetes na tela; Casa da
c. icone de uma casa Lo e
I b. visualizar o sumario; madrasta.
L c. direcionar para tela de
d. icone de seta.
abertura;
d. navegar entre telas.
al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a. personagens; . i
. 32‘ aclonar musica tema de
b. fcone de cada personagem;
bandeirola azul; P sem; Sala na
. a3. mover o personagem;
¢. icone de uma casa . o casa da
b. visualizar o sumario;
azul; o madrasta.
. ¢. direcionar para tela de
d. icone de seta;
abertura;
e. espelho.
d. navegar entre telas;
e. capturar a imagem do leitor.
al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a. personagens; P a8 ( 20);
. a2. acionar musica tema de
b. icone de cada personagem;
bandeirola azul; P sem; Sala na
P a3. mover o personagem;
¢. icone de uma casa L Py casa da
b. visualizar o sumario;
azul; I madrasta.
. c. direcionar para tela de
d. icone de seta; N
e. espelho abertura;
. : d. navegar entre telas;
e. capturar a imagem do leitor.
al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a. personagens; . P
. a2. acionar musica tema de
b. icone de
. cada personagem;
bandeirola azul;
. a3. mover o personagem; Quarto
c. icone de uma casa R P -
aml: b. visualizar o sumario; das irmas
. c. direcionar para tela de na casa
d. icone de seta;
e. aderegos das abertura; da
- o d. navegar entre telas; madrasta.

roupas das irmas;
f. espelho;
g. radio.

e. colocar aderegos nos
devidos lugares.

f. capturar a imagem do leitor.
g. ligar e desligar o radio.
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a. personagens;
b. icone de
bandeirola azul;

al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a2. mover o personagem;

. S s Cozinha
¢. icone de uma casa b. visualizar o sumario;
o na casa
azul; ¢. direcionar para tela de da
d. icone de seta; abertura;
madrasta.
e. ponto de luz d. navegar entre telas;
encandeceste. e. fazer surgir a fada
madrinha.
a. personagens;
b. icone de al. abrir baldo de texto com
bandeirola azul; voz do personagem (dialogo);
¢. icone de uma casa a2. mover o personagem;
S s Pomar
azul; b. visualizar o sumario;
; A na casa
d. icone de seta; ¢. direcionar para tela de da
e. objetos do pomar, abertura;
. . madrasta.
tais como: abdbora, d. navegar entre telas;
mangueira, carrinho, e. levar objetos para fada
ratos, etc. madrinha.
al. abrir baldo de texto com
a. personagens; voz do personagem (didlogo);
b. icone de a2 moxl/)er o eiona em; o
bandeirola azul; - MOVEr 0 p agem, Pomar
. b. visualizar o sumario;
¢. icone de uma casa - na casa
c¢. direcionar para tela de
azul; da
. abertura;
d. icone de seta; madrasta.
. d. navegar entre telas;
e. fada madrinha. .
e. transformar objetos do
pomar em uma carruagem.
al. abrir baldo de texto com
a. personagens; voz do personagem (dialogo);
b. icone de a2. mover o personagem;
bandeirola azul; b. visualizar o sumario; Pomar
¢. icone de uma casa ¢. direcionar para tela de na casa
azul; abertura; da
d. icone de seta; d. navegar entre telas; madrasta.
e. fada madrinha. e. mudar o vestido da
Cinderela (azul, rosa, amarelo
ou verde).
al. abrir baldo de texto com
a. personagens; voz do personagem (didlogo);
b. icone de a2. mover o personagem; Pomar
bandeirola azul; b. visualizar o sumario; na casa
¢. icone de uma casa ¢. direcionar para tela de da
azul; abertura; madrasta.

d. icone de seta.

d. navegar entre telas.




a. personagens;
b. icone de

al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a2. mover o personagem;

bandeirola azul; P il Estrada
. b. visualizar o sumario;
c. icone de uma casa o para o
c. direcionar para tela de .
azul; palacio.
. abertura;
d. icone de seta.
d. navegar entre telas.
. personagens: al. abrir baldo de texto com
- P 8ens; voz do personagem (dialogo);
b. icone de a2. mover o personagem;
bandeirola azul; - MOver o p agem, Castelo,
B b. visualizar o sumario; X
¢. icone de uma casa o Baile do
¢. direcionar para tela de L
azul; principe.
. abertura;
d. icone de seta.
d. navegar entre telas.
al. abrir baldo de texto com
a. personagens; voz do personagem (didlogo);
b. icone de a2. mover o personagem;
bandeirola azul; b. visualizar o sumario; Castelo.
¢. icone de uma casa c. direcionar para tela de . >
baile do
azul; abertura; rincipe
d. icone de seta; d. navegar entre telas; P pe.
e. notas musicais. e. mudar musica e estilo de
danga.
al. abrir baldo de texto com
. personagens; voz do personagem (dialogo);
b. icone de a2 mo\?erc ergsona em; £
bandeirola azul; . °r O pers g ’ Castelo,
. b. visualizar o sumario; X
¢. icone de uma casa S Baile do
c. direcionar para tela de e
azul; principe.
. abertura;
d. icone de seta.
d. navegar entre telas.
a, principe; al. abrir baldo de texto com
b X voz do personagem (dialogo);
b. fcone de a2 mmr/,er o e;gsona( em; &)
bandeirola azul; - movero p agem Castelo,
B b. visualizar o sumario; X
¢. icone de uma casa O Baile do
¢. direcionar para tela de L
azul; principe.

d. icone de seta.

abertura;
d. navegar entre telas.
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al. abrir baldo de texto com

a. Cinderela; voz do personagem (didlogo);
b. icone de a2 moxl/)er o efsona em; o
bandeirola azul; - mover o p agem; Estrada
. b. visualizar o sumario;
19 c. icone de uma casa o para o
¢. direcionar para tela de -
azul; palacio.
B abertura;
d. icone de seta.
d. navegar entre telas.
a. principe; al. abrir baldo de texto com
c ? voz do personagem (didlogo);
b. fcone de a2 mm{’er o efsona( em; e
bandeirola azul; - movero p agem; Estrada
. b. visualizar o sumario;
20 ¢. icone de uma casa A para o
¢. direcionar para tela de o
azul; palacio.
. abertura;
d. icone de seta.
d. navegar entre telas.
E — climax
al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a. personagens; b 2 ( 20);
J A a2, acionar musica tema de
L b. icone de
" . X cada personagem;
bandeirola azul;
. . a3. mover o personagem;
¢. icone de uma casa P s Sala na
b. visualizar o sumario;
21 ‘ azul; L casa da
- . ¢. direcionar para tela de
d. icone de seta; N madrasta.
. abertura;
e. sapatinho de .
. d. navegar entre telas;
cristal; N .
e. colocar o sapatinho nos pés
f. espelho. S
das irmas;
f. capturar a imagem do leitor.
al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a. personagens; . S
s a2. acionar misica tema de
b. fcone de cada personagem;
bandeirola azul; P gem; Sala na
. a3. mover o personagem;
22 ¢. icone de uma casa Lo i casa da
b. visualizar o sumario;
azul; o madrasta.
. ¢. direcionar para tela de
d. icone de seta;
abertura;
e. espelho. .
d. navegar entre telas;
e. capturar a imagem do leitor.
al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a. personagens; a2. acionar musica tema de
b. icone de cada personagem;
bandeirola azul; a3. mover o personagem; Cozinha
23 ¢. icone de uma casa b. visualizar o sumario; na casa
azul; ¢. direcionar para tela de da
d. icone de seta; abertura; madrasta.

F — acdo decrescente

e. sapatinho de
cristal.

d. navegar entre telas;
e. colocar o sapatinho nos pés
da Cinderela.
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a. personagem;
b. icone de
bandeirola azul;

c. icone de uma casa
azul;

d. icone de seta.

a. personagem;
b. icone de
bandeirola azul;

al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a2. mover o personagem;

b. visualizar o sumario;

c. direcionar para tela de
abertura;

d. navegar entre telas.

al. abrir baldo de texto com
voz do personagem (didlogo);
a2. mover o personagen;

Sala no
Castelo.

B b. visualizar o sumario; Sala no
¢. icone de uma casa P
I c. direcionar para tela de Castelo.
L abertura;
d. icone de seta.
d. navegar entre telas.
a. personagem; al. abrir baldo de texto com
N 5 -
Y voz do personagem (dialogo);
b. icone de P gem ( £0)
. a2. mover o personagem;
bandeirola azul; Lo P
B b. visualizar o sumario; Tela
¢. icone de uma casa P
¢. direcionar para tela de final.

azul;
d. icone de seta.

abertura;
d. navegar entre telas.




APENDICE C - MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP CINDERELLA

MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP CINDERELLA

personagens.
personagens. personagens.
dos personagens.

- movimento de rotagdo - movimento de rotagdo dos
dos personagens. personagens.
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FORMA

Paradigma

ATOI

ATO III

a

EXPRESSAO DA HIPERMIDIA

~

controle de objetos com
a movimentagao dos
personagens na tela.

movimentagdo do
dispositivo desorganizar
objetos.

meio da camera e desorganizar
objetos.

personagens, objetos na tela,
movimentagdo do dispositivo para
capturar imagem por meio da
camera e desorganizar objetos.

=]
@ . ~
£ . o Acontecimento ~ q 2 Acdo
Exposicao o .. Acio crescente Crise Climax Desfecho
inicial decrescente
e s . . . . . - .
% | O texto do narrador da histéria apresenta-se limitado em um box com palavras destacando-se de acordo com a leitura. Em seguida os didlogos escritos apresentam-se de forma ordenados, em baldes de fala junto
[2 ao personagem e destacando a palavra narrada. Assim, o texto mantem-se padronizado em todo o book app como limitado ¢ ordenado.
Encenacio consistente mediante affordances digitais integrado pela cor azul;
g Enfase aplicada por meio do movimento e do tempo. Onde os personagens s6 se movimentam apés a leitura/narracio
801 do boxe de texto, destacando-se como objetos interativos;
§ A Disposi¢io da informagio ficou clara. E, mesmo que ocorra alguma duvida sobre o elemento principal,
surgiu um pondo azul como affordance para sinalizar a ordem de interagdo e abertura dos baldes.
O som diegético S S
g O som diegético apresentou- ] O som diegético
apresentou-se como 2 O som diegético apresentou-se
9 se como didlogos dos v o apresentou-se como
dialogos dos personagens O som diegético apresentou-se como como dialogos dos personagens, o o
7 personagens € o som de . . X . didlogos dos personagens B/
(com voz de crianga . : . didlogos dos personagens e o som de som de objetos interativos no quarto . O som diegético apresentou-se
objetos interativos na . . . o e 0 som do objeto -
adequado a cada X - objetos interativos, como o barulho do das irmds e no pomar, o som do . . . como dialogos dos personagens. O
- cozinha. O som néo- 2 - s e 2 interativo, o sapatinho. O S Tror ]
personagem). O som nio- P envelopes se abrindo. O som néo- radio e a musica do baile. O som o Tyerd ] som nao-diegético apresentou-se
= diegét di
oo gético apresentou-se L PN som nao-diegético .
S | diegético apresentou-se diegético apresentou-se como a voz nio-diegético apresentou-se como a como a voz do narrador, trilha
n como a voz do narrador, . S . . apresentou-se como a voz R . .
como a voz do narrador, . . P do narrador, trilha musical, audio voz do narrador, trilha musical, X musical, dudio interativo nos icones
. . . trilha musical, audio . . . P L4 . . 1 do narrador, trilha . e X
trilha musical, dudio . . , P interativo nos icones e audios audio interativo nos icones, audios . .. . e audios adaptativos ao mudar de
. . . interativo nos icones, audios . . musical, dudio interativo
interativo nos icones e . adaptativos ao mudar de tela. adaptativos ao mudar de tela e alerta 7 s tela.
L . adaptativos ao mudar de tela . nos icones e dudios
audios adaptativos ao X de tarefa cumprida. .
e alerta de tarefa cumprida. adaptativos ao mudar de
mudar de tela.
tela.
O tipo estimulo e
resposta e o tipo
O tipo estimulo e resposta e O tipo estimulo e resposta comunicacio
O tipo estimulo e o tipo comunicac¢io g 7 ; apresentou-se ao abrir os baldes, apresentaram-se ao abrir
. . O tipo estimulo e resposta e o tipo k . g ~ .
resposta ¢ o tipo apresentaram-se ao abrir os = ligar/desligar o radio e mudar as os baldes e acionar as
s s ~ . comunicacao apresentaram-se ao o . . o g r .
comunicacgio baldes e acionar as vozes de abrir 0s baldes ¢ acionar as vozes do musica no baile. A comunicacio vozes de didlogos; a O tipo estimulo e resposta ¢ o tipo
apresentaram-se ao abrir didlogos; a navegacdo como o = p apresentou-se com baldes de fala e navegagiio como icones comunicag¢io apresentaram-se ao
Lo} - . . dialogos; a navegag¢iio como icones ) o . - .
2 | os baldes e acionar as icones representados por renresentados por setas azuis. sumario ao acionar as vozes de dialogos; a representados por setas abrir os baldes e acionar as vozes de
O | vozes de didlogos; a setas azuis, sumario e casa; e P P . navegacao como icones azuis, sumario e casa; € o dialogos; a navegag¢io como icones
> & i q € casa; e o controle de objetos com a 5 n .
-5 | navega¢do como icones o controle de objetos com a . ~ representados por setas azuis, controle de objetos com representados por setas azuis,
I . < movimentagdo dos personagens, - . - .
i | representados por setas movimentagdo dos 5 b " sumario e casa; e o controle de a movimentagao dos sumario e casa; ¢ o controle de
QL . g . objetos na tela, movimentag¢do do A . < . q . =
S | azuis, sumario e casa; e 0 personagens, objetos na tela, . o . objetos com a movimentagao dos personagens, objetos na objetos com a movimentagao dos
— dispositivo para capturar imagem por

tela e capturar imagem
por meio da camera.

personagens na tela.




173

MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP CINDERELLA (continuagio)

éncia)

causa ¢ consequencia

Parcial

No entanto, apena um item, da interatividade, teve sua expressividade gratuita de acordo com os critérios de
composicao desta analise: 0 movimento de girar os personagens. Este item se apresentou

em todos os blocos da arco dramatico e, consequentemente, em todos os atos da narrativa.

COERENCIA

(Verossimilhanga agdes de
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APENDICE D - FICHA DE CONTEUDO DO BOOK APP
QUATRO CANTINHOS

Book app: Quatro cantinhos

Empresa produtora: Dada company

Story line: O quadradinho brinca fora de casa com seus amigos, 0s pequenos
circulos. Na hora de voltar para casa, o quadradinho ndo pode entrar, pois a porta é
redonda. O quadradinho e seus amigos buscam uma solu¢do. Pensaram até em
recortar o quadradinho. Mas resolveram cortar a porta e todos conseguiram entrar
em casa.

Depuragdo Dramatica
Telas Agente

(mundo

acao dramatica . \
& ° 2 narrativo/lidico)

a. escolher idioma e acessar

QUATF-Q informagdes para os pais.
a. icones de Créditos e acionar voz do
g = CﬁmIHHﬂs configuragdes; narrador; Abertura
1 b. icone de sumario; b. visualizar o sumario; do book
¢. icone de loja; ¢. acessar loja com outros app.
i d. comegar. book apps (acesso s para
q c — adultos);
?‘ d. iniciar a historia.
T
@
A — exposi¢io
0 Qhasdradimba oyl o brings
A 0t g,

. . ‘ . a. quadradinho e

: ; al. acionar animagio;
circulos; . .
. - a2. acionar efeito sonoro; Fora de
2 b. icone de sumario;

. b. visualizar o sumario; casa.
c. icone de setas.

¢. navegar entre telas.
b | [

B — acontecimento inicial

Mirs. @ Gl el i 1 mrsger meira!
Wi o rohealle s s

. . a. quadradinho e L i L
i . al. acionar animagdo;
c1r§ulos, » 2. aci feit 9403 . Dentro e
3 . . b. icone de sumério; aZ. acionar eieito s(y)n_(nro, fora de
& ¢ icone de setas. b. visualizar o sumario; casa

¢. navegar entre telas.

& &




176

C
P e, pin wedin s,
v il
al. acionar animagao;
a. quadradinho; a2. acionar efeito sonoro;
4 s b. icone de sumario; a3. acionar narragio; Fora de
= dobra v tada. ¢. icone de setas. b. visualizar o sumadrio; casa.

¢. navegar entre telas.

[T S ——

al. acionar animagao;

a. quadradinho; . .
q i a2. acionar efeito sonoro;

b. icone de sumario; N . e Fora de
5 . b. visualizar o sumario;
c. icone de setas. casa.
¢. navegar entre telas.
G oy, sl i T
[
Wl s ok rands.
a. quadradinho e al. acionar animagao;
circulos; a2. acionar efeito sonoro;
Fora de

6 b. icone de sumério; b. visualizar o sumadrio; casa
. . ¢. icone de setas. ¢. navegar entre telas. .

- Pt o i bt oaliiteis s T Ll
v o Gl
- i+ i v s alinden -+ v L by !

. al. acionar animagdo;
a. quadradinho; a0

; . a2. acionar efeito sonoro;
b. icone de sumario; Fora de

7 . b. visualizar o sumario;
c. icone de setas. casa.
¢. navegar entre telas.

| E—clima

O Lirvrsdmurdars s m buds ma ssle

. . al. acionar animagao;
a. circulos;

. - a2. acionar efeito sonoro;
b. icone de sumério; - - Fora de
8 . b. visualizar o sumario;
¢. icone de setas. casa.
¢. navegar entre telas.
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10

i, whas o mriem s @0,

Pars o Qusdvadohs. . fnsiments poder v

A 8 VIR BN BEUE ETEOON,
s Eirdnrinbo

a. quadradinho e
circulos;

b. cantinhos;

¢. icone de sumario;
d. icone de setas.

a. quadradinho e
circulos;

b. icone de sumario;
c. icone de setas.

al. acionar animagao;
a2. acionar efeito sonoro;
b. mover na tela;

¢. visualizar o sumario;
d. navegar entre telas.

al. acionar animag@o;
a2. acionar efeito sonoro;
b. visualizar o sumario;
c. navegar entre telas.

Dentro e
fora de
casa.

Dentro e
fora de
casa.

11

coe
eon

ud

a. icone de sumario;
b. icone de setas;

¢. icone da produtora.

a. visualizar o sumario;
b. navegar entre telas;
¢. direciona para tela de
abertura.

Fora de
casa.
Tela
final.
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APENDICE E - MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP QUATRO CANTINHOS

MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP QUATRO CANTINHOS

- animagdo simultanea de - animagfo simultinea de todos - animagdo simultanea de todos
¢ & o i personagens na tela; - A ; i K
odos personagens na tela; | - animagdo simultinea de - animagao simultanea de personagens na tela;

odos personagens na tela;

movimentar os
antinhos recortados na
ela;
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FORMA

Paradigma

ATO I

ATO IT

z

EXPRESSAO DA HIPERMIDIA

~

=3
1> . ~
5 . Acontecimento ~ . , Acao
Exposicio At Ac¢io crescente Crise Climax Desfecho
inicial decrescente
) ) .
% | O texto do narrador e os didlogos foram organizados dentro das cenas, sem contrastes ou destaques de palavras.
£2 | O texto entdo se apresenta ordenado nas cenas deste book app.
Encenaciio consistente mediante affordances digitais integrado pela cor branca e sombra;
g Nao houve presenca de énfase na organizagao das imagens. Todos os personagens tem peso visual equivalente e 0 mesmo affordance de movimento;
80| A Disposi¢do da informagio ficou clara. Utilizou pondo brancos como affordance para sinalizar a necessidade de interagir com os personagens.
g
=
O som diegético O som diegético apresentou-
apresentou-se como se como dialogos dos
dialogos dos personagens ersonagens, efeitos sonoros o " Y
s P & P £en Nos quatro ultimos blocos do arco dramatico o som diegético apresentou-se
£ | e efeitos sonoros O som e som da sirene para entrar o .
S s = como didlogos dos personagens e efeitos sonoros.
» | nao-diegético apresentou- | em casa. O som nio- = Tae g . .
] O som nio-diegético apresentou-se como a voz do narrador e trilha musical.
se como a voz do narrador | diegético apresentou-se
e trilha musical. como a voz do narrador e
trilha musical.
A animagao dos
personagens nas cenas
apresentou-se como S
. . . A animagdo dos personagens nas
interatividade do tipo
p cenas apresentou-se como
estimulo e resposta; a X L. . .
~ , interatividade do tipo estimulo e
navegaciio como icones
Q . ~ g 5 g q a resposta;
2 | Aanimagio dos personagens nas cenas apresentou-se como interatividade do tipo estimulo e resposta; representados por setas, B PN @ e
S | anavegagdo como icones representados por setas, para acessara a tela anterior ou posterior € o icone de sumério; para acessara a tela g
S| 0 X .. . L L . . representados por setas, para
-5 | nao houve interatividade tipo controle de obj ou ac¢ao. anterior ou posterior € o . g
S . g acessara a tela anterior ou posterior
& icone de sumario; o 2 ag
i} 5 e o icone de sumario;
=] controle de objetos - 5 " .
= nao houve interatividade tipo

ocorreu a0 movimentar os
cantinhos cortados na
tela; ndo houve
interatividade tipo
comunicacio.

controle de objetos ou
comunicacio.




COERENCIA

(Verossimilhanga agdes de causa e

)

consequéncia

MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP QUATRO CANTINHOS (continuacio)

Parcial. No entanto, apenas um item da imagem,
teve sua expressividade gratuita de acordo com os
critérios de composigao desta analise: “animagao
simultanea de todos os personagens na tela”. Este
tipo de imagem em movimento poderia ter sido
utilizada como énfase, caso todos os objetos nao
estivessem animados ao mesmo tempo.

Total. Todos os itens da
expressao (a hipermidia) tiveram
propositos claros e definidos
dentro do contetido dramatico.

Parcial. No entanto, apenas um
item da imagem, teve sua
expressividade gratuita de
acordo com os critérios de
composicao desta analise:
“animacao simultanea de todos
os personagens na tela”. Este
tipo de imagem em movimento
poderia ter sido utilizada como
énfase, caso todos os objetos
nao estivessem animados ao
mesmo tempo.

Parcial. Dois itens ndo
apresentaram
coeréncia total: na
imagem, com
“animagdo simultanea
de todos os
personagens na tela”.
E na interatividade,
com o “controle dos
quatro cantinhos na
tela”, por ndo
apresentar relagdo de
causa e consequéncia
no enredo.

Parcial. No entanto, apenas um
item da imagem, teve sua
expressividade gratuita de
acordo com os critérios de
composicdo desta analise:
“animacdo simultanea de todos
os personagens na tela”. Este
tipo de imagem em movimento
poderia ter sido utilizada como
énfase, caso todos os objetos
nao estivessem animados ao
mesmo tempo.
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APENDICE F - FICHA DE CONTEUDO DO BOOK APP AMOR

Book app: Amor

Empresa produtora: Nifio Studio

Story line: Aos nove anos uma menina é abandonada pelos pais. Sem parentes, ela
vai parar em um orfanato. A menina tem uma aparéncia incomum: nao ¢ bonita, vive
solitaria e as pessoas a ignoram. O orfanato busca uma desculpa para expulsa-la. Um
dia, um funcionario do orfanato descobre que ela foi além da area ndo permitida e
deixa um bilhete no tronco de uma arvore. O empregado entrega o bilhete para o
diretor. O diretor solicita a presenca da menina com intengdo de repreendé-la e
afasta-la do orfanato. Ele abre o bilhete em sua frente e se surpreende com o que esta
escrito: “Para quem encontrar isso, eu te amo”.

Depuragdo Dramatica

Telas Agente
(agdo dramatica) (mundo narrativo/ludico)

a. link para tela sobre o autor

a. icone El autor, (Glan Berto Vanni);

‘_-)#':Ilmﬂl{‘ C L0 . b. link para tela sobre o design Abertura
b. icone La historia detras; .
1 . e do livro; do book

¢. icone Créditos; . 1

¢. link para tela de créditos; app.
n d. Leer. 2 .
€2. mover o personagem;
o d. iniciar leitura.
My
A — exposicao

a. icone menu (setas de . X

navegacio, tela de abertura e a. abri o menu;

inicio); ’ b1. revelar parte do contetdo Sem lugar

P das proximas paginas (telas); determina

b. recortes; X . .
b2. aciona trilha musical; do.

c. tela. .
¢. mudar de pagina.
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B — acontecimento inicial

e e i

a. fcone menu (setas de
navegagio, tela de abertura e
inicio);

b. recortes;

c. tela;

d. pedra.

a. icone menu (setas de
navegagdo, tela de abertura e

a. abri o menu;

b. revelar parte do conteudo
das proximas paginas (telas);
¢. mudar de tela;

d. afastar pedra.

a. abri o menu;

Sem lugar
determina
do.

inicio); b. revelar parte do contetido Lsizgnl:iia;
b. recortes; das proximas paginas (telas); do

c. tela. ¢. mudar de tela. .

a. fcone menu (setas de

navegagao, tela de abertura e a. abri o menu; Sem lugar
inicio); b. revelar parte do contetido de termii a
b. recortes; das proximas paginas (telas); do

c. tela. ¢. mudar de tela. .

a. fcone menu (setas de

navegagdo, tela de abertura e a. abri 0 menu; Sem lugar
inicio); b. revelar parte do contetido do lern'ugn a
b. recortes; das proximas paginas (telas); do

c. tela.

¢. mudar de tela.




D — crise

185

a. icone menu (setas de
navegagao, tela de abertura e
inicio);

b. tela.

a. icone menu (setas de
navegagdo, tela de abertura e

a. abri 0 menu;
b. mudar de tela.

a. abri 0 menu;

Sem lugar
determina
do.

A fanato.
inicio); b. mudar de tela. Orfanato
b. tela.
a. icone menu (setas de
navegagio, tela de abertura e a. abri 0 menu;
inicio); b. revelar parte do conteado -
. P Pitio do

b. recortes; das proximas paginas (telas);

orfanato.
c. tela; ¢. mudar de tela;
d. criangas. d. tirar criangas do patio.
a. icone menu (setas de a. abri 0 menu;
navegagdo, tela de abertura e b. revelar parte do conteudo
inicio); das proximas paginas (telas); Orfanato.

b. recortes;
c. tela.

c. mudar de tela.
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a. fcone menu (setas de

navegagdo, tela de abertura e .
a. abri o menu;

inicio); b. mudar de tela. Orfanato.
b. tela.
a. fcone menu (setas de
e e navegagdo, tela de abertura e a. abri 0 menu:
inicio); - : fanato.
12 injcio); b. mudar de tela. Orfanato
b. tela.
o | i
’ |
| a. abri o menu;
; | a. fcone menu (setas de b. revelar parte do contetido
| navegagdo, tela de abertura e das proximas paginas (telas);
13 1| inicio); ¢. mudar de tela. Orfanato.
il b. recortes;
| c. tela.
|

E — climax

a. fcone menu (setas de a. abri 0 menu;

navegagao, tela de abertura e b. revelar parte do contetido
inicio); das proximas paginas (telas); Orfanato.
b. recortes; ¢. mudar de tela.

c. tela.




15

16

F — acdo decrescente

17

G - Desfecho

18

187

a. icone menu (setas de
navegagdo, tela de abertura ¢

a. abri 0 menu;
b. revelar parte do conteudo

inicio); das proximas paginas (telas); Orfanato.
b. recortes; ¢. mudar de tela.

c. tela.

a. icone menu (setas de a. abri 0 menu;

navegagdo, tela de abertura e b. revelar parte do conteudo

inicio); das proximas paginas (telas); Orfanato.
b. recortes; ¢. mudar de tela.

c. tela.

a. icone menu (setas de a. abri o menu;

navegagdo, tela de abertura e b. revelar parte do conteudo

inicio); das proximas paginas (telas); Orfanato.
b. recortes; ¢. mudar de tela.

c. tela.

a. icone menu (setas de a. abri 0 menu;

navegagdo, tela de abertura ¢ b. revelar parte do conteudo

inicio); das proximas paginas (telas); Orfanato.
b. recortes; ¢. mudar de tela.

c. tela.
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a. icone Leer otra vez;
b. menu.

a. iniciar leitura;
b. tela inicial.

Tela
final.
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APENDICE G — MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP AMOR

MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP AMOR

- acionar animagao do: i imaga . L
. 5 = - acionar animag¢ao dos recortes; A g =
recortes; ;) - acionar animagao dos recortes; - acionar animagdo dos recortes;




190

FORMA

Paradigma

ATOI

ATO III

z

EXPRESSAO DA HIPERMIDIA

controle de objetos ou
comunicagio.

de objetos ou c

b4

=3
S A . =
s contecimento o ] Acio
< Exposicio At Acio crescente Crise Climax ¢ Desfecho
inicial decrescente

fe)
% | O texto apresenta-se ordenado, acompanhando as cenas e proximo as agdes ilustradas.
H

Encenacio consistente Encenacio consistente

mediante estilo visual e mediante estilo visual e

affordances de recortes affordances de recortes

animados; animados;

A énfase apresentou-se A énfase apresentou-se Encenacio consistente mediante estilo visual e affordances de recortes animados;
g como foco dos recortes, como foco dos recortes e A énfase apresentou-se como foco dos recortes, centro das ilustragdes e tempo de exposigao.
801 centro das ilustragdes. centro das ilustragdes. A Disposi¢ao da informacio seguiu a ordem de leitura, de cima para baixo,
g A Disposicio da A Disposicio da proporgdes e escala dos elementos visuais.

informacdo seguiu a informacéo seguiu a ordem

ordem de leitura, de cima de leitura, de cima para

para baixo. baixo, proporgdes € escala

dos elementos visuais.
Nio houve som diegético O som diegético apresentou-se com

Nao houve som diegético. 0O som nio-diegé tic%) : O som diegético apresentou-se em barulho das criangas no patio, um

O som niio-diegético g ] uma cena com o rosnar de um passaro cantando e som de pessoas - e

TR Eoo il apresentou-se como trilha cachorro conversando Nao houve som diegético.

. . musical, efeito sonoro dos = g = . O som nao-diegético apresentou-se como trilha musical, efeito

£ | musical, efeito sonoro dos i O som niao-diegético apresentou-se O som nio-diegético apresentou-se g  apres: . ?
=) ST . recortes e de uma pedra . x . . x . sonoro dos recortes (audio interativo)
@ | recortes (dudio interativo) (it s como trilha musical, efeito sonoro dos como trilha musical, efeito sonoro o il el (il etz

e mudanga de tela (dudio Y recortes (dudio interativo) dos recortes (dudio interativo) ¢ P :

adaptativo). ada tati\?()) e mudanga de tela (dudio adaptativo). e mudanga de tela (dudio

P : adaptativo).
A animagéo dos recortes L
I S RGeS A animagdo dos recortes e
. .. ra n: 1, . ~
como interatividade do RSl T @ L A animagao dos recortes e das
. . apresentaram-se como A animagao dos recortes nas cenas . for
tipo estimulo e resposta; . L. g q 8.9 criangas no patio apresentaram-se
= interatividade do tipo apresentou-se como interatividade do . .. .
a navegacio com a 7 . 7 como interatividade do tipo N
5 H . -

g mudanca de tela estimulo e resposta; tipo estimulo e resposta; estimulo e resposta: A animagao dos recortes nas cenas apresentou-se como
& (arrast:n i ) e a navegac¢io com a mudanga | a navegac¢do com a mudanca de tela 2 navegacio cgm a r,nu danca de tela interatividade do tipo estimulo e resposta;
S| e tela (arrastando o dedo) e arrastando o dedo) e o icone de seta . a navegacio com a mudanga de tela (arrastando o dedo) e o icone
= icone de seta dentro do tpits! Uil O Gl D Gl ' e (arrastagngo o dedo) e o 1cor§1:c de seta gaca 4 i) D ® Gl '
= . o icone de seta dentro do dentro do menu; ndo houve < de seta dentro do menu; ndo houve interatividade tipo controle de
& | menu; ndo houve dentro do menu; ndo houve
Q. o . menu; ndo houve interatividade tipo controle de . .. . objetos ou comunicagio.
= | interatividade tipo . L . X - interatividade tipo controle de
— interatividade tipo controle objetos ou comunicagio.

objetos ou comunicac¢io.
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MATRIZ DE ANALISE DO BOOK APP AMOR (continuacio)

éncia)

causa € consequencia

Parcial. Todas as midias tiveram propdsitos definidos diante do contetido dramatico, no entanto,
o item de “acionar animagao dos recortes”, da interatividade, ndo correspondeu de forma congruente ao enredo.

COERENCIA

(Verossimilhanga agdes de
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APENDICE H - FICHA DE CONTEUDO DO BOOK APP
COWZAT!

BOOK APP COWZA

Book app: Cowzat!

Empresa produtora: Colour Me Play

Story line: Em um fatidico dia, um rebanho de vacas estavam reunidas no pasto,
comendo e produzindo leite quando um grilo (cricket em inglés) entrou no nariz da
vaca Jersey fazendo com que ela espirrasse uma bola de pasto ruminado junto com o
grilo. Sua amiga, Floppy Maio, pegou uma vara de salgueiro e bateu o cricket que
voava alto. Todas as outras vacas se reuniram em volta para tentar pegar ou rebater o
cricket. Em pouco tempo todos elaboraram um jogo com um conjunto de regras e o
bode como arbitro. Foi entdo que o jogo de Cricket nasceu e virou nova mania, dia e
noite no pasto.

Depurag@o Dramatica
Agente

(mund
narrativo/ludico)

Telas
(agdo dramatica)

a. controlar a interatividade e
a narragdo (modo de leitura);

a. play; b. automatizar a interatividade

b. autoplay; ¢ a narragdo (modo de leitura);

¢. about; ¢. link para créditos, facebook, Abertura
1 d. guide; web site e email produtora; do book

e. grilo; d. link para guia de app

f. pedra e taco; orientagdes de navegagao;

g. vaca Jersey. e. acionar animagao;

f. mover-se na tela;
g. acionar som e animagdo.

a. palavras; a. acionar animagao e
b. vacas no pasto, pronuncia;

papagaio, galinha e b. acionar animagdo ¢ som de
grilo; cada animal;
2 ¢. vaca Jersey; ¢. acionar animagao, som e Pasto
d. excremento; comer pasto;
e. logotipo cowzat!; d. acionar som;
f. icone de seta. e. link para o sumario;

f. navegar entre telas.

a. acionar animagao ¢

pronuncia;
a. pa}avras; b. acionar animagdo (saltar) e
b. grilo; som;
¢. vaca Jersey; ¢. acionar animagio, som e
d. galinha; comer pasto;
e ovo: - . N Pasto
- OVO; , d. acionar animag@o, som e
f. ]yogotlpo cowzat!; por ovos;
g fcones de setas. e. arrastar ovo (movimenta-los
na tela);

f. link para o sumario;
g. navegar entre telas.
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a. palavras; a. acionar animagao e
b. grilo; pronuncia;
¢. logotipo cowzat!; b. acionar animagdo (saltar) e Céu
d. icones de setas. som;
c. link para o sumario;
d. navegar entre telas.
a. acionar animagao e
pronuncia;
a. palavras; 3 B
L b. acionar animagao (saltar) e
b. grilo; soms
€. excremento; .
¢. acionar som; Pasto
d. bode; . . N
; d. acionar animagio
e. logotipo cowzat!; .
. (arrebentar corda e fugir);
f. icones de setas. R -
e. link para o sumario;
f. navegar entre telas.
a. acionar animagao ¢
pronuncia;
b. acionar animagdo (saltar) e
a. palavras; som:
b. grilo; %
¢. acionar som;
€. excremento; d. acionar animacio
d. vaca Daisy Lou; c N Pasto
. (movimentar-se e pegar a
e. vara de salgueiro;
. vara);
f. logotipo cowzat!;
. e. arrastar na tela (entregar
g. icones de setas. .
para Daisy Lou);
f. link para o sumario;
g. navegar entre telas.
a. acionar animagdo e
pronuncia;
a. palavras; b. acionar animagao (saltar) e
b. grilo; som;
¢. excremento; €. acionar som;
d. bola de pasto; d. acionar animagio e som Pasto
e. vaca Jezzabel; (bate na cabega de Jezzabel);
f. logotipo cowzat!; e. aciona animagao e som
g. icones de setas. (corre, rolar e pegar a bola);
f. link para o sumério;
g. navegar entre telas.
a. acionar animagao e
pronuncia;
b. acionar animagdo (saltar) e
a. palavras; som:
b. grilo; > .
¢. acionar animagio
¢. vacas; .
(movimento) e som de cada Pasto
d. bode; .
: animal;
e. logotipo cowzat!; 3 N
. d. acionar animagio e som
f. icones de setas. .
(usando o apito);
e. link para o sumario;
f. navegar entre telas.
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a. acionar animagio e

a. palavras; pronuncia;
b. grilo; b. acionar animagdo e som;
9 ¢. poeira; c. arrasta para surgir desenhos Pasto
d. logotipo cowzat!; no chéo;
e. icones de setas. d. link para o sumario;
e. navegar entre telas.
a. acionar animagao e
pronuncia;
b. acionar animagdo (por
a. palavras; 0ovos);
b. papagaio; ¢. acionar animagdo (saltar) e
c. grilo; som;
10 d. vacas; d. acionar animagdo Pasto
e. bode; (movimento) e som de cada
f. logotipo cowzat!; animal;
g. icones de setas. e. acionar animagdo e som
(usando o apito);
f. link para o sumario;
g. navegar entre telas.
a. acionar animagao
destaque) e pronuncia;
a. palavras; ( aq ) pronuncia
b. orilo: b. acionar animagio e som;
- £rro; ¢. acionar animag&o
€. vaca com taco X
(movimento) e som;
(Floppy May); . P
d. acionar animagio e som
d. foto com duas
(bolas caem e derrubam as
13 vacas; Pasto
. vacas);
e. touro Twinkle .
e. arrasta (movimentar o touro
Toes; na tela);
f. vovo Auntie Moo; L . <
N f. acionar animagdo (rebater
g. logotipo cowzat!;
B bola);
h. icones de setas. . -
g. link para o sumario;
h. navegar entre telas.
E
a. palavras; a. acionar animag@o e
b. varios animais; pronuncia;
¢. galo com maquina b. acionar animagio e som
14 fotografica; caracteristico de cada animal; Pasto
d. logotipo cowzat!; ¢. acionar flash e som;
e. fcone de setas. d. link para o sumario;
e. navegar entre telas.
a. acionar animagdo e
pronuncia;
b. arrasta na tela e entregar a
a. palavras; gar
vaca Jezzabel;
b. taco; . . N
0 ¢. acionar animagdo (saltar) e
c. grilo;
. som;
d. touro Twinkle .
d. arrasta (movimentar o touro
15 Toes; Pasto

e. bola;
f. logotipo cowzat!;
g. icone de setas.

na tela);

e. arrastar (movimentar na tela
e entregar a vaca Floppy
May);

f. link para o sumario;

g. navegar entre telas.
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a. palavras;
b. bola;
¢. vaca Floppy May;

a. acionar animagéo e
pronuncia;

b. acionar animagio (rodopiar
10 ar) e som;

¢. acionar animagdo (saltar

d. logotipo cowzat!; para pegar a bola) e som; Pasto
e. icone de setas. d. link para o sumario;
e. navegar entre telas.
a. acionar animagdo e
pronuncia;
. b. acionar animagio
a. palavras; (movimento) e som;
b. vaca Jezzabel; . . L
. vaca Floppy May; ¢. acionar animagéo )
d. grilo; (movimento e bola que cai na
y . cabega de Floppy May; Pasto
e. excremento; ! i
. d. acionar animagao (saltar) e
f. logotipo cowzat!; i
g. icone de setas. som;
e. acionar som;
f. link para o sumério;
g. navegar entre telas.
a. acionar animagdo e
pronuncia;
a. palavras; b. acionar animagio e som de
b. vacas; cada vaca;
c. grilo; ¢. acionar animagdo (saltar) e
d. cata-vento; som;
e. galo com maquina d. rodar hélices; Pasto
fotografica; e. acionar flash da maquina
f. fantasia de vaca; fotografica;
g. logotipo cowzat!; f. capturar imagem do leitor
h. icone de setas. ou colocar a foto de um
animal;
g. link para o sumario;
h. navegar entre telas.
a. save photo to
photo library; a. link para salvar foto no
b. take another dispositivo; Album de
photo; b. tirar outra foto; fotos
¢. continue; ¢. link para os créditos;

d. icone de setas.

d. navegar entre telas.
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FORMA

z

~

EXPRESSAO DA HIPERMIDIA

pronuncias isoladas de palavras.

musical, pronfincias isoladas de
palavras e voz de comando para
interagir.

musical, prontincias isoladas de
palavras, voz de comando para
interagir e som de sintonia das
noticias no radio.

on
S ATO1 ATO1II ATO III
S
~
S .
3 .~ Acontecimento ~ . z Acdo
Exposicao e Acéo crescente Crise Climax Desfecho
inicial decrescente
O texto apresenta-se ordenado, acompanhado a historia junto as imagens.
2
>
o
H
Quanto a encenacio consistente, as
Quanto a encenag¢io Quanto a encenacdo consistente, as imagens nao apresentaram imagens nao apresentaram Quanto a encenag¢io
consistente, as imagens affordances claros e os estilos de icone ndo foram padronizados. A affordances claros e os estilos de consistente, as imagens
ndo apresentaram énfase aconteceu por meio da animagdo dos personagens no cenario e icone ndo foram padronizados. A ndo apresentaram = .
e q 03 a S Quanto a encenacao consistente, as
affordances claros e os pelo tamanho do personagem principal de cada cena. A disposi¢do da énfase aconteceu por meio da affordances claros e os imagens ndo apresentaram
estilos de icone nao foram | informacéo ficou clara, mediante diferenciagéo de tamanho. animagao dos personagens no estilos de icone ndo g P .
. A P o . affordances claros e os estilos de
padronizados. A énfase cenario e pela posi¢do do elemento foram padronizados. A . ~ .
. . A icone nao foram padronizados. A
aconteceu por meio da principal no centro da cena (por énfase aconteceu por A .
X < . L énfase aconteceu por meio da
£ | animagdo dos exemplo: os desenhos das regras do meio da animagdo dos P
S - . Pl . = . animagdo dos personagens no
&y | personagens no cendrio. A jogo). A disposi¢ao da informacio personagens no cenario, P .S
= . .~ A cenario e cores mais vibrantes em
g disposi¢io da ficou clara de acordo com a cores mais vibrantes em . S X .
a ~ x . . . L objetos principais. A disposi¢iao da
= | informagio nao ficou disposi¢do dos elementos nas cenas. objetos principais e q =
s . informacéo ficou clara de acordo
clara, pois 0 movimento tamanho do personagem . L .
. A 3 " variedade de caracteristicas formais
simultaneo de todos os na cena. A disposicdo da . . .
5 5 = para diferenciar os objetos e
personagens néo revelou informacao ficou clara
. ; . . personagens de cena.
hierarquia de leitura ou de acordo variedade de
interagao. caracteristicas formais
para diferenciar os
objetos e personagens de
cena.
O som diegético apresentou-se 0 som O som diegético apresentou-se o O som diegético apresentou-se o som de objetos interativos e dos
de objetos interativos e dos som de objetos interativos e dos personagens, tais como o som dos animais, som do cata-vento e do
O som diegético apresentou-se o som de objetos personagens, tais como o som dos personagens, tais como o som dos taco ao rebater a bola). O som nio-diegético apresentou-se como
interativos e dos personagens, tais como o som dos animais | animais e do taco ao rebater a bola). O | animais e do taco ao rebater a bola). a voz do narrador, trilha musical, pronuncias isoladas de palavras
gl ¢ do taco ao rebater a bola). O som nio-diegético som nio-diegético apresentou-se O som nio-diegético apresentou-se e voz de comando para interagir.
rz apresentou-se como a voz do narrador, trilha musical e como a voz do narrador, trilha como a voz do narrador, trilha
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Texto

O tipo estimulo e
resposta apresentou-se
como palavras interativas
para emitir som da
pronuncia, acionar
animagdo e som de 10
personagens e acionar
som do excremento;

a navegacio apresentou-
se como seta e sumario;
ndo apresentou
interatividades tipo
controle de objetos e
comunica¢io.

O tipo estimulo e resposta
apresentou-se como palavras
interativas para emitir som
da pronuncia, acionar
animacg@o e som de 4
personagens e acionar som
do excremento;

a navegagio apresentou-se
como setas e sumario; o
controle de objetos
apresentou-se com o
movimento de ovos na tela;
nao apresentou
interatividade tipo
comunicacio.

O tipo estimulo e resposta
apresentou-se como palavras
interativas para emitir som da
pronuncia, acionar animagao e som de
4 personagens e acionar som do
excremento;

a navegagio apresentou-se como setas
€ sumario; o controle de objetos
apresentou-se com o movimento da
vara de salgueiro na tela; ndo
apresentou interatividade tipo
comunica¢io.

O tipo estimulo e resposta
apresentou-se como palavras
interativas para emitir som da
pronuncia, acionar animagao e som
de 11 personagens e revelar desenho
no chdo do pasto.

a navegagio apresentou-se como
setas e sumario; o controle de
objetos apresentou-se com o
movimento do touro Twinkle Toes
na tela; nao apresentou
interatividade tipo comunicagio.

O tipo estimulo e
resposta apresentou-se
como palavras interativas
para emitir som da
pronuncia, acionar
animag¢do e som de 16
personagens e acionar
som do excremento;

a navegacio apresentou-
se como setas € sumario;

O tipo estimulo e resposta
apresentou-se como palavras
interativas para emitir som da
pronuncia, acionar animagio € som
de 12 personagens, do cata-vento,
colocar, colocar foto na fantasia e
acionar som do excremento;

a navegagiio apresentou-se como
setas e sumario; ndo apresentou
interatividades tipo controle de

o controle de objet
apresentou-se com o
movimento de taco da
vaca Jezzabel, mover ovo
na tela, movimento do
touro Twinkle Toes na
tela e movimento da bola;
ndo apresentou
interatividade tipo
comunicacao.

bjetos e icacio.
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)

causa ¢ consequencia

Parecial, pois correram expressividades gratuitas da interatividade em todos os blocos do arco dramatico
(destacados na linha interatividade da faixa do contetido dramatico).
Estas interatividades ndo interferiram no contexto da historia em uma relagéo de causa e consequéncia.

COERENCIA

(Verossimilhanga agdes de
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