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“Uma coisa bela persuade por si mesma,
sem necessidade de um orador.”
William Shakespeare
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RESUMO

A ocorréncia de livros que se apropriam de conceitos de
interatividade, em tempos de dispositivos eletrdbnicos como e-
readers, smartphones e tablets, remonta a propria histéria do
livro, quando o autor passa a manifestar um interesse pela
construcdo de uma obra multimodal, participativa, aberta. Sendo
fruto de adaptacbes de um material impresso ou criado
especialmente para a virtualidade, o livro digital pode acolher as
prerrogativas da linguagem hipermidiatica e favorecer diferentes
experiéncias de uso por parte do leitor. O presente trabalho de
mestrado objetiva contextualizar o que se entende por livro e livro
digital, interatividade e design centrado no usuario no cenario da
Hipermidia, com base em um estudo tedrico sobre tais temas, e
apresentar os procedimentos metodolégicos a serem
empregados no desenvolvimento pratico da dissertagéo, a qual
correspondera a proposigdo de um projeto editorial hipermidia a
partir das praticas de Design Centrado no Usuario.

Palavras-chave: Livro digital; Interatividade; Design Centrado no
Usuario; Hipermidia.
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ABSTRACT

The occurrence of books which appropriate concepts of
interactivity, in times of electronic devices like e-readers,
smartphones and tablets, dating back to the history of the book,
when authors begin to manifest an interest by the formation of an
open multimodal and participatory work. Being the result of
adaptations of a printed or created especially for virtuality, the
digital book can embrace the prerogatives of hypermedia
language and favor different experiences in the reader use. The
present study aim to contextualize what is meant by book and
digital book, interactivity and user-centered design in the field of
Hypermedia based on a theoretical research on these issues, and
present the methodological procedures to be employed in the
practical development of the dissertation, which correspond to the
proposition of a hypermedia publishing project from the practices
of User-Centered Design.

Keywords: Digital books, Interactivity, User-Centered Design,
Hypermedia.
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1. Contextualizagao

O livro € um artefato de armazenamento de informacbdes
sobre o qual diferentes culturas no mundo guardaram
crengas, conhecimentos, experiéncias e sentimentos
(MACHADO, 1994). Desde seu surgimento, na Antiguidade,
passa por reformulagdes influenciadas pelos costumes e pela
cultura de cada época, guiadas pela postura de seus leitores e
fomentadas por evolugdes de ordem conceitual e tecnoldgica.
Por meio de diferentes suportes, o homem, ao longo dos
tempos, inicialmente registrou seus conhecimentos utilizando
elementos encontrados na natureza, como pedras e blocos
argila, e posteriormente o0s organizou em volumes,
pergaminhos e cddices, culminando com a concepgéao de livro
disseminada por Gutenberg, cuja impresséo se da a partir do

uso de caracteres moveis.

Na atualidade, livros impressos dividem espago com versodes
em formato digital — os chamados e-books -, sendo
encontrados nao apenas nas prateleiras das livrarias, mas
também na tela de dispositivos eletrbnicos, como laptops,
smartphones e tablets. A publicagdo da obra “On Murder
Considered as One of the Fine Arts”, do escritor inglés
Thomas de Quincey, em 1993, marca o langamento da
primeira obra em formato digital, embora o surgimento desse

tipo de midia remonte a década de 1970, com o avango da
18



computagao. Outrora apenas fisico, o livro se tornou, entao,
virtual e interativo, oferecendo mais que uma experiéncia de
leitura linear, uma possibilidade que permitiu aos leitores
experimentarem narrativas imprevistas ou até mesmo
proporem, em diferentes niveis, suas proprias intervengdes e

contribuicoes.

Se por um lado, nos dias correntes, constate-se a existéncia
de publicagbes que se restrinjam unicamente a transportar o
conteudo de uma obra impressa para o formato digital, por
outro, observa-se a ocorréncia de pecgas idealizadas
especialmente para a virtualidade, que se apropriam das
potencialidades tecnolégicas a fim de investir na experiéncia

do leitor, ampliando a compreensao da informacao.

Adotando uma linguagem multimodal, a ocorréncia de obras
digitais que favorecem outros tipos de experiéncia requer
novos estudos e propostas projetuais no cenario editorial. O
numero de publicagbes em meio digital e a procura por esse
tipo de artefato demonstra um foca de estudo relevante.
Segundo divulgado pela multinacional norte-americana Apple,
em evento realizado na Califérnia no ultimo trimestre de 2012,
a iBookstore conta com 1,5 milhdo de livros e 400 milhdes de

downloads.
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1.1. Questdo de pesquisa

De que modo o Design Centrado no Usuario pode ser
incorporado no desenvolvimento de um projeto editorial

hipermidia?

1.2. Objetivo

O objetivo deste trabalho consiste na proposicdo de um
projeto editorial hipermidia com base nos conhecimentos em

Design Centrado no Usuario.

1.3. Aderéncia e justificativa

Este trabalho tem seu foco no Design de Hipermidia, com seu
objeto de estudo, os livros com um carater multimodal
hipermidiatico. Segundo defende Santaella (2005, p. 24), “a
hipermidia € uma extenséo do hipertexto, pois n&o se limita a
informagao escrita, mas permite acrescentar aos textos nao
apenas os mais diversos grafismos (simbolos matematicos,
notagdes diagramas, figuras), mas também todas as espécies
de elementos audiovisuais (voz, musica, sons, imagens fixas

e animadas)”.

A justificativa desta pesquisa se encontra no fato de que o
mercado editorial em meio eletrbnico vem despontando nos
20



ultimos anos e, portanto, considera-se relevante para as
praticas de Design compreender a composigao da experiéncia
do usuario em um meio hipermidia, bem como discutir suas

caracteristicas e particularidades projetuais.

1.4. Delimitagao do estudo

Este trabalho tem como objeto de estudo os livros com apelo
multimodal, ou seja, obras constituidas de multiplas midias.
Nao compde o panorama de interesses desta pesquisa avaliar
ou mensurar se tais obras multimodais sdo tdo ou mais
efetivas para a compreensdao do conteudo que livros com
restritos recursos de midia ou mesmo com uma construgao
essencialmente analdgica. Assim, o estudo é delimitado pela
proposicdo de um projeto editorial hipermidia, a partir de
parametros e conhecimentos fornecidos por doze usuarios —
selecionados com base em seu interesse efetivo por livros
digitais —, e discutir o processo de planejamento das

experiéncias de uso na obra em questao.
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2. Procedimentos metodologicos

O fluxo de trabalho empregado nesta dissertagao se divide em
duas frentes: tedrica e pratica. Enquanto a frente tedrica se
refere a um estudo sobre os principais temas da pesquisa —
Livro Digital, Interatividade e Design Centrado no Usuario — e
ao levantamento acerca das principais caracteristicas da
tecnologia presente nos e-books, a frente pratica, embasada
nos processos de Design de Interagado, objetiva materializar
uma proposta editorial hipermidia, a partir do enfoque da
Design Centrado no Usuario. As agbes que compdem o fluxo
deste trabalho organizam-se em trés etapas distintas,

conforme observado no esquema visual a seguir (Figura 1):

Figura 1: As etapas do trabalho
(Autora, 2013).
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2.1. Revisar

A primeira etapa, Revisar, consiste na realizagdo de pesquisa
bibliografica acerca dos temas pertinentes a esta pesquisa —
Livro Digital, Interatividade e Design Centrado no Usuario.
Pretende-se, com relacdo aos entendimentos referentes ao
artefato Livro Digital, também discorrer e resgatar
sucintamente o surgimento e o desenvolvimento do Livro ao
longo da Histéria, pontuar ocorréncias de obras literarias
interativas analdgicas e digitais e culminar com o advento da
literatura eletrébnica. No que tange o tema Interatividade,
propde-se o resgate de seu surgimento e sua definicdo e, no
que se refere ao Design Centrado no Usuario, pretende-se
caracteriza-lo como desdobramento do Design de Interagao,
utilizando como base os preceitos defendidos por Preece et
al. (2005).

2.2. Identificar, Desenvolver, Construir e Avaliar

A segunda etapa do trabalho, ldentificar, Desenvolver,
Construir e Avaliar, corresponde predominantemente as
aplicagbes praticas da pesquisa, recorrendo também a
pesquisas do tipo exploratérias. Segundo Gil, (2002) as
pesquisas exploratérias visam a aprimorar ideias ou
suposigdes. “Embora o planejamento da pesquisa exploratoria
seja bastante flexivel, na maioria dos casos assume a forma
23



de pesquisa bibliografica ou de estudo de caso” (GIL, 2002:
41). A estrutura desta etapa central do trabalho parte do
modelo proposto por Preece et al (2005), para o
desenvolvimento de projetos em Design de Interagdo. Tal
modelo foi utilizado tendo em vista seu enfoque nos usuarios.
Esta etapa, assim, subdivide-se em quatro momentos, os
quais foram, para além do proposto pelas supracitadas
autoras, adaptados para abarcarem as prerrogativas do

Design Centrado no Usuario.

Na imagem que se segue (Figura 2), o esquema visual da
segunda etapa desta dissertacdo é apresentado, denotando
intersecgdes entre cada um de seus quatro momentos, e um
ponto central no qual encontra-se articulado o Design
Centrado no Usuario — expresso na imagem sob a sigla DEU.
Assim como proposto por Preece et al. (2005), o modelo aqui
adotado é aberto e iterativo, ou seja, permite a retomada de

acgdes ja desencadeadas para aprimoramentos ou corregdes.
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Figura 2: A etapa central do trabalho
(Autora, 2013 — Adaptado de Preece et al., 2005).

2.2.1. Identificar

O primeiro dos quatro momentos que compdem a etapa
central deste trabalho caracteriza-se pela definicdo das
necessidades e requisitos na intengcéo de orientar as tomadas

de decisao do projeto. De acordo com Preece et al. (2005):

In order to design something to support
people, we must know who our target users
are and what kind of support an interactive
product could usefully provide. These needs
form the basis of the product's requirements
and underpin subsequent design and
development. This activity is fundamental to
a user-centered approach, and is very
important in interaction design (PREECE et
al., 2005, p.169).

25



Este momento corresponde, assim: a realizagdo de um estudo
de propostas editoriais similares, como forma de orientar o
desenvolvimento pratico deste trabalho; a pesquisa para
conhecimento sobre os usuarios, tragando o contexto em que
estao inseridos, bem como identificando suas necessidades e
expectativas com relagdo ao produto a ser projetado — no
caso o livro hipermidia; a definicdo da obra literaria a ser

projetada.

2.2.1.1. Pesquisa com usuarios

Os dados referentes aos usuarios do projeto editorial a ser
desenvolvido serdo coletados a partir de um grupo de doze
individuos com interesses e experiéncias semelhantes. O
numero de participantes é restrito com base no escopo da
pesquisa, que compreende o0s comportamentos gerais de
publico-alvo especifico. Este grupo corresponde a usuarios de
diferentes estados brasileiros, com interesses em livros
digitais. Realizar-se-ao as coletas de dados por meio de
questionarios em meio eletrénico, a fim de compreender as
particularidades, as expectativas e os comportamentos dos
leitores participantes frente ao uso de e-books interativos,

guiando as subsequentes etapas de design.

O seguinte perfil de usuario representa, por meio de uma
persona-hipotese — ou seja, uma representagao arquetipica
26



do universo de usuarios do artefato em estudo — as principais

caracteristicas dos usuarios-alvo desta pesquisa:

Guilherme da Silva

< e 26 anos;
~ +  Estudante universitario;
* Usuario de dispositivos moveis
(smartphones, tablets);
+  Consumidor de livros digitais;
* Interessado por tecnologia e novas
linguagens de midia.

2.2.2. Desenvolver

O segundo dos quatro momentos componentes do quadrante
Identificar, Desenvolver, Construir e Avaliar, refere-se ao
levantamento das caracteristicas e limitagdes técnicas a
respeito do artefato e-book e ao desenvolvimento das
alternativas projetuais. Tais alternativas materializardo os
dados obtidos nas pesquisas com usuarios, tanto
conceitualmente quanto fisicamente, propondo tanto as ideias
e a logica do produto quanto seus respectivos aspecto e
forma. Segundo colocam Preece et al. (2005) sobre o

momento Desenvolver:

This is the core activity of designing: actually
suggesting ideas for meeting the
requirements. This activity can be broken up

27



into two sub-activities: conceptual design
and physical design. Conceptual design
involves producing the conceptual model for
the product and conceptual model describes
what the product should do, behave and
look like. Physical design considers the
detail of the product including the colors,
sounds, and images to use, menu design,
and icon design. Alternatives are considered
at every point (PREECE et al., 2005, p.169).

Desse modo, a partir das necessidades e expectativas
identificadas frente aos usuarios-alvo desta pesquisa, iniciar-
se-a um processo de ideagcdo que resultara na consolidagao
dos conceitos do produto — o0 que sera o produto e quais serao
seus comportamentos — e na sua estruturacdo formal,
definindo aspectos como cores, imagens e/ou outros

elementos midiaticos complementares.

2.2.3. Construir

Preece et al. (2005) colocam que o momento Construir
corresponde, conforme enuncia 0 nome, ao momento de
construgdo em que serao consolidadas versdes interativas do
projeto. Com elas sera possivel compreender o
funcionamento, na pratica, do produto idealizado, levando em

consideragao efetivamente a interatividade por ele propiciada:
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Interaction design involves designing
interactive products. The most sensible way
for users to evaluate such designs, then, is
to interact with them. This requires an
interactive version of the designs to be built,
but that does not mean that a software
version is required. There are different
techniques for achieving "interaction," not all
of which require a working piece of software.
For example, paper-based prototypes are
very quick and cheap to build and are very
effective for identifying problems in the early
stages of design, and through role-playing
users can get a real sense of what it will be
like to interact with the product (PREECE et
al., 2005, p.169).

Com relagdo a proposigdo do projeto editorial hipermidia,
objeto de estudo desta pesquisa, visa-se a gerar esbogos e
construir protétipos que descrevam as interagbes a serem
desempenhadas e as experiéncias de uso desencadeadas
pelos usuarios-alvo. Neste momento projetual, embasado nos
conhecimentos reunidos nos dois primeiros momentos da
etapa central desta metodologia, aplicar-se-d0 conhecimentos
em Ergonomia e Usabilidade, bem como boas praticas em
Arquitetura de Informacéo, priorizando a satisfagdo nas

experiéncias dos usuarios.
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2.2.4. Avaliar

O dultimo dos quatro momentos constituintes do quadrante
Identificar, Desenvolver, Construir e Avaliar corresponde as
mensuragbes e avaliagdes do projeto, obtidas a partir de
testes com usuarios frente as versdes interativas propostas no
momento Construir. Além de considerar a interatividade
propiciada pelo e-book desenvolvido, este momento avaliara
também a relevadncia das experiéncias desencadeadas

durante seu uso. Preece et al. (2005) mencionam que:

Evaluation is the process of determining the
usability and acceptability of the product or
design that is measured in terms of a variety
of criteria including the number of errors
users make using it, how appealing it is, how
well it matches the requirements, and so on.
Interaction Design requires a high level of
user involvement throughout development,
and this enhances the chances of an
acceptable product being delivered. In most
design situations you will find a number of
activities concerned with quality assurance
and testing to make sure that the final
product is "fit-for-purpose." Evaluation does
not replace these activities, but
complements and enhances them (PREECE
et al., 2005, p.169).

Desse modo serdo realizadas neste momento do trabalho

avaliagbes referentes a Usabilidade do livro projetado,
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levando em consideragcdo as escalas classicas Eficiéncia,
Eficacia e Satisfagdo, bem como mensuracbes sobre as
particularidades da experiéncia de uso obtida com o projeto. A
partir de tais avaliagcbes poder-se-ao detectar fragilidades,

propondo aprimoramentos e corre¢des para o produto.

2.3. Discutir

A Ultima etapa constituinte do fluxo de trabalho desta
pesquisa, Discutir, objetiva construir um panorama sobre o
processo projetual e as particularidades quanto a assimilagao
de experiéncias positivas frente aos usuarios-leitores de e-
books. Para tanto partir-se-a do projeto editorial hipermidia em
estudo nesta pesquisa, propiciando conhecimentos acerca
das praticas de Design de Experiéncia de Usuario,

especialmente pertinentes ao cenario editorial digital.

2.4. Resultados esperados

Com a evolugdgo das Tecnologias de Informagdo e
Comunicagao, a literatura pode se revestir de um carater
interativo cada vez mais rico, capaz de explorar as
potencialidades inerentes  a cultura  do homem
contemporéneo. O interesse do cenario editorial por um
espirito imaginativo, indeterminado, Iudico e até mesmo
participativo, no entanto, ndo séo invengdes recentes. Mais do
31



que a desempenhar um papel passivo diante da leitura, o
usuario-leitor percebeu-se, em distintos momentos da Histéria,
estimulado a desencadear e vivenciar as potencialidades e
experiéncias proporcionadas por obras literarias, cientificas ou

religiosas.

Desse modo, este trabalho nao pretende preconizar a
literatura em formato digital em detrimento da literatura
impressa tradicional. Ressalta-se que as diferentes linguagens
do meio editorial apresentam sua importadncia e resguardam
importantes aspectos culturais. Assim, o que aqui se propde é
um exercicio de observagcdo sobre a evolugdo técnica e
conceitual do livro e um entendimento a respeito da
interatividade como elemento possivel de ser a ele

incorporado.
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3. Etapa Revisar

3.1. Das defini¢goes de livro e livro digital

O surgimento da escrita, marco inicial da Histéria, refletiu a
necessidade de transmissdo de conhecimentos e da
expressdao humana. Segundo Mollier (2009), o homem
explorou suportes diversos na tentativa de disseminar suas
descobertas e pensamentos, utilizando diferentes materiais
como ossos de mamiferos, estelas de pedra, tabletes de
argila e rolos de papiro, além de volumes, pergaminhos e
codices, até culminar na concepg¢ao do que hoje se conhece
por livro, uma nogéao influenciada pelo modelo de Gutenberg,

idealizado no século XV.

Tradicionalmente, por livro, do latim /ibru, compreende-se toda
e qualquer publicagdo de carater nao periédico cuja estrutura
se organize em paginas impressas e encadernadas
(MICHAELIS, 2008). Trata-se, de maneira ampla, de um
artefato de armazenamento de informagbdes sobre o qual
diferentes culturas no mundo registraram crencgas,
conhecimentos, experiéncias e sentimentos, fossem eles de
ordem religiosa como o era o “Livro dos Mortos”, no antigo
Egito; de ordem politica, como “O Principe”, do historiador e

poeta italiano Nicolau Maquiavel;, ou mesmo de ordem
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ficcional, como “Hamlet”, do dramaturgo e poeta inglés William

Shakespeare.

Machado (1994) afirma que a definicdo de livro encontra-se
justamente em sua principal finalidade — a de objeto de
registro —, mencionando que todo e qualquer dispositivo
utilizado pelas culturas para gravagao, fixagdo e memorizagao
de sabedorias, descobertas, crengas e imaginagdes pode ser
compreendido como tal, o que parece ser uma definicao
apropriada para os tempos atuais, em que obras impressas

coexistem com obras em formato digital.

O passado do livro se inicia com as tabuletas de barro ou
pedra da antiguidade, cunhadas ou esculpidas para registrar o
sistema de codigos da época, observadas nas culturas
estabelecidas entre os rios Tigre e Eufrates, na regidao onde
hoje se encontram Turquia, Iraque, Siria e Ira. Sob tais formas
encontra-se composto o mais antigo registro de livro, a
“Epopeia de Gilgamesh”, uma narrativa mesopotamica sobre
os feitos de um herdi-deus, organizados no século VIl a.C.

pelo rei Assurbanipal.

Com os egipcios surge o papiro, uma espécie de pergaminho

vegetal feito com as fibras de uma planta aquatica perene

encontrada nas margens do rio Nilo. As folhas de papiro do

Egito foram incorporadas pelos romanos, em arranjos
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conhecidas como volumen, guardados em cilindros que

facilitavam o transporte.

Em 1405, a China modifica o processo de produgéo de livros,
a partir da técnica de impressdo com blocos de madeira
umedecidos em tinta, propondo um sistema de impressao
com tipos moveis. Tal evolugédo tecnoldgica seria causadora
de uma revolugao cultural em 1455, com o desenvolvimento
da prensa de tipos reutilizaveis pelo supracitado inventor e

grafico alemao Johannes Gutenberg.

A prensa de Gutenberg permitiu a produgéo seriada do livro e
estabeleceu o0 que se entende hoje pelo artefato. Com
Gutenberg surge a figura do tipografo, responsavel pela
construgdo das letras que comporiam os blocos de texto e

conteudos nos livros.

Ja na ldade Contemporénea, no inicio da década de 1990, a
produgdo livreira adota padrées informatizados, utilizando
procedimentos de editoracdo digital e impressdo em larga
escala, como a técnica offset, composta por cilindros de metal
que recebem a tinta e a aplicam sobre o papel a ser impresso,
geralmente em rolos. Com a editoragdo digital, no final do
século XX, surge o livro em formato digital ou e-book, que
inicialmente correspondia a uma versdo similar de seus
correspondentes impressos, mas que, paulatinamente, foi
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construindo sua prépria linguagem, adotando um carater

hipertextual e uma multimodalidade prépria.

Assim, o livro, mais do que simples suporte para os
conhecimentos, as crengas e a imaginagédo humanas, passa a
ser compreendido como mecanismo capaz de pOr em pratica

tais atributos.

Se antes considerdvamos o livio como um
recurso para colocar a memoéria do homem
fora do préprio homem (dando-lhe assim
maior poder de difusdo e de permanéncia),
memdéria todavia estatica e resistente as
mutagdes do proprio homem, podemos
agora visualiza-lo como uma maquina no
interior da qual o pensamento ja esta a
laborar (MACHADO, 1994, p. 207).

Aguiar (2003) levanta a questao de que parte das publicagdes
em formato digital tém como antecedentes publicagbes
impressas. De acordo com o autor, a origem da obra nao
influencia apenas a maneira como o livro sera lido e
interpretado ou mesmo as particularidades das linguagens
empregadas em seu desenvolvimento (conteudo textual,
ilustragdes, videos, links, tabelas, graficos, entre outros), mas
profundamente o0 modo como, a partir da criatividade de seus

produtores e das possibilidades do dispositivo-leitor (desktop,
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laptop, tablet, smartphone, etc.), podera estruturar-se um

produto totalmente novo.

Pode-se ressaltar que, embora as publicagbes em formato
digital confiram um padréo distinto para o livro, representam,
conforme corroborado anteriormente por Machado (1994)
apenas uma de suas manifestagdes técnicas e culturais ao
longo da Histdéria, ndo cabendo o julgamento de que sua
existéncia suplantara a das obras impressas. Em seu nivel
mais basico, um livro digital ou e-book & simplesmente uma
sequéncia de bits, uma cadeia de Uns e Zeros que requer
uma decodificagdo para resultar em palavras, sentencas e
informagdes inteligiveis (WILSON, 2002). Trata-se de um
artefato fruto dos recursos técnicos e dos interesses da
contemporaneidade, em um cenario cultural digital, onde ha,
por exemplo, o compartihamento e a comercializagdo de

midias (musicas, filmes, séries) em consideravel escala.

De acordo com Schiefler (2008), livro digital € todo livro
editado para ser lido na virtualidade, a partir de diferentes
dispositivos eletronicos. Com o0s processos de impressao
empregados na atualidade poder-se-ia assumir, de maneira
ampla, que obras impressas e digitais guardam uma mesma
linha primordial, haja vista que a preparagao do material a ser

impresso prescinda da geragao de uma versao digital anterior.
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Deste modo, o que os diferencia é justamente a finalidade

para a qual sdo produzidos.

Aguiar (2003) afirma que o conceito de publicagédo eletrbnica
ou digital possui diversos entendimentos. Algumas correntes
defendem que livros em formato digital podem ser tanto
aqueles provenientes e replicados de uma versdo impressa,
quanto aqueles desenvolvidos especialmente para a
virtualidade. Outros consideram que apenas as obras
planejadas, editadas e processadas diretamente para a

virtualidade séao digitais.

Assim, além de comportarem textos, imagens e diagramas, as
obras digitais podem também apresentar outros tipos de
midia, como video, audio e outras funcionalidades (LEMKEN,
2007), reivindicando para o livro um carater hipermidiatico, ou
seja, interativo e multimodal, podendo explorar diferentes

aspectos e experiéncias frente aos usuarios-leitores da obra.

Portanto, em sintese, pode-se considerar livro digital toda e
qualquer obra de narrativa textual e/ou visual disponibilizada e
passivel de ser lida, compreendida ou experimentada em
meio eletrénico, independentemente de ter sido originada de
uma obra impressa anterior ou gerada especificamente para o

meio digital.
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3.2. Conceituando interatividade

No cenario das publicagbes em formato digital, nao raro,
recorre-se a interatividade como uma possibilidade de
experiéncia de leitura e diversificagdo da compreensdo da
informacdo. Em um contexto ideal, a interatividade proposta
por um e-book, bem como a existéncia de recursos
multimidiaticos, € guiada pelos desejos e expectativas dos
leitores e pelas possibilidades da obra em si, de modo a
incorporar aspectos positivos que se acrescentem ao

conteudo.

Braviano e Silva (2010) apontam que o conceito de
interatividade surge nos finais da década de 1960, em um
cenario de critica as tecnologias de comunicagao
unidirecionais. Tais criticas preconizavam a incorporagao de
dispositivos de entrada e saida como teclados e mouses, aos
computadores, na intengdo de torna-los acessiveis e
utilizaveis a outros publicos que nédo tivessem um
conhecimento especifico em Computagdo. Também propunha
a adocao de interfaces graficas (Figura 3), baseadas em
janelas multiplas que, adotando metaforas do cotidiano,
ofereciam uma alternativa para a linguagem baseada em
comandos e cédigos. Entretanto, de acordo com os autores, a
disseminacdo do termo interatividade ocorre somente na
década de 1980, com a popularizagao dos videogames e dos
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programas televisivos que enalteciam a participagao dos

telespectadores.

| xerox
| 6085 Workstation

Adtivity undes the old and the 1
100

P

Figura 3: Interface Xerox Star
(GUldebook Gallery, 2013).

De modo geral, por Interatividade entende-se a capacidade de
um sistema em promover a interagdo e estabelecer
comunicagao com seus usuarios, enquanto Interacao refere-
se ao ato consumado, a relacao estabelecida entre o sistema
e 0 usuario durante o uso (TORI, 2008). Nesse sentido,
projetos em Interagdo compreendem o desenvolvimento de
produtos usaveis, ou seja, de uso efetivo, facil aprendizado, e
capazes de prover experiéncias positivas de uso (PREECE et
al., 2005).
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Assim, a estrutura textual privilegiada pelo meio digital, em
razao de suas particularidades e caracteristicas proprias, bem
como o surgimento e a consolidagdo da internet baseiam-se,
essencialmente, em um modo de constituicdo denominado
hipertexto, o qual compreende as nog¢des primordiais de
interatividade frente ao usuario, conforme define Bezerra
(2010):

O hipertexto pode ser descrito como uma
estrutura em formato de rede capaz de
interligar multiplas informagdes, por meio de
“‘n6s” que funcionam como portas de
entrada ou como pontes sucessivas entre
segmentos de informagdo, em geral
integrando informagdes relacionadas entre
si (a ideia inicial do hipertexto seria facilitar
0 acesso a informagdes interligadas por um
mecanismo de multiplas associagoes)
(BEZERRA, 2010, p. 50).

A hipertextualidade, expandida em um cenario de multiplas
midias, € nomeada hipermidia, resultando em ligagdes entre
segmentos de informagédo que se acrescem a uma variedade
de midias complementares. Nos livros em formato digital
interativos oferece-se ao leitor, por exemplo, a possibilidade
de acessar conteudos correlatos, visualizar esquemas
explicativos, exibir ou reproduzir imagens, audio e video. Tais

caracteristicas estdo relacionadas ao conceito de
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interatividade, a capacidade apresentada por um determinado
produto de ser interativo, de permitir que o usuario exerga

sobre ele uma influéncia, segundo anteriormente observado.

Por fim, de acordo com Le&do (2001), interatividade
corresponde a um conceito antigo, cujo potencial deveria, ao
menos metaforicamente, constar em todas as obras de
qualidade. A abordagem do autor gira em torno da Arte, mas
pode ser expandida para uma compreensao relativa aos
projetos editoriais digitais, dispensando ao leitor também um
papel de usuario-interagente. Conforme ressalta o autor, tais
prerrogativas tornam-se cada vez mais evidenciadas com o
advento das novas tecnologias, uma vez que a existéncia de
dispositivos-leitores como tablets e smartphones, permitam
uma variada gama de experimentagbes técnicas e

conceituais.

3.3. Obra aberta e sociedade de informacao

No contexto da interatividade, de uma literatura digital que, em
certa medida, dialoga com a influéncia do leitor e com
diversificadas possibilidades de vivéncia da obra, seja por
meio da incorporagao de conteudos complementares ou da
completa adaptagdo de uma narrativa para a virtualidade,
considera-se relevante tratar das nocbes de obra aberta e
sociedade de informacgao.
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O filésofo e escritor italiano Umberto Eco (1992) aborda em
seu livro “Obra Aberta”, a indeterminagcdo das poéticas
manifestadas pela cultura e pela arte contemporénea, na
literatura, nas artes visuais e na musica. Tal indeterminagao
diz respeito a uma abordagem embasada na desordem, a
qual da importancia a questdes como a sorte, o ndo definido,
o provavel, o ambiguo, o plurivalente. Exemplos desse tipo de
manifestacdo sao as esculturas do artista americano
Alexander Calder (Figura 4), mobiles passiveis de

intervengdes com o meio ambiente e o publico.

Figura 4: Mobile “Four Directions”, de Alexander Calder
(The Metropolitan Museum of Art, 2012).
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A literatura, representada na figura do livro analdgico ou
digital, em uma correlagdo com as reflexdes propostas pelo
autor, manifestaria de algum modo uma esséncia de obra
aberta. Ou seja, o fato de o leitor ter o poder de manipular
uma obra, elegendo um percurso de leitura condizente com
seus interesses, representaria uma indeterminagao por parte
da matéria literaria, a qual é volatil, elastica. Eco (1992)
destaca a importancia deste leitor-usuario, também um

espectador, frente a uma obra na contemporaneidade:

A poética contemporanea, ao propor
estruturas artisticas que exigem um
particular compromisso autbnomo do
usuario, com frequéncia uma reconstrugao
sempre variavel do material proposto, reflete
uma tendéncia geral de nossa cultura para
processos que, em vez de uma sequéncia
univoca e necessaria de acontecimentos,
estabelece-se como um campo de
probabilidade, uma "ambiguidade" de
situagdo capaz de estimular atitudes de
agao ou de interpretacdo sempre distintas
(ECO, 1992, p.62).

Diante de uma obra hipermidiatica, assim, conforme implicam
as reflexbes de Eco (1992) acima citadas, um leitor teria
diante de si ndo apenas um conteudo especifico composto por
nos ou links e uma gama de midias organizadas de maneira
consciente, mas também uma fonte potencial para uma

linearidade especialmente definida pela autonomia do leitor.
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Um leitor leria e compreenderia uma obra em formato
hipermidia, segundo o autor, de maneira diversa da de outro
leitor, pois estariam em voga, além da situagdo em si, as

proprias experiéncias dos leitores.

A publicagdo da primeira edicdo de a “Obra Aberta” de
Umberto Eco é contemporénea a importante publicagdo sobre
0 aspecto econbmico da informacgao, “The Production and
Distribution of Knowledge in the United States”, do economista
austro-americano Fritz Machlup, em 1962. Junior (2006)
observa que os estudos sobre a chamada sociedade de
informacao, refletem os fendmenos observados na sociedade
industrial americana pés-guerra, os quais deslocavam o modo
de produgédo e o ganho de riquezas da manufatura para a
geragdo de conhecimento. Tal modelo de sociedade,
conforme se observa, estd em plena expanséo, manifestada
no aperfeigpamento das chamadas Tecnologias de
Informagcédo e Comunicagdo, permitindo que as pessoas

ganhem voz.

Assim, um encontro entre os conceitos de obra aberta e

sociedade de informacéo pode ser identificado no fato de que,

havendo uma potencialidade na literatura, nas artes visuais e

na musica contemporaneas de interagdo e interatividade

frente ao publico-leitor (espectador), € no conceito de

sociedade de informagao que esta se solidifica. A demanda
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cada vez maior de livros em formato digital, que exploram
aspectos da interatividade, mesclando informagdo e
entretenimento, como a obra “Our Choice” publicada em 2011
pelo ex-vice-presidente americano Al Gore, por exemplo,
ricamente ilustrada, composta por videos complementares e
graficos que sustentam e ratificam a informagao textual,

corroboram tal pensamento.

3.4. A Interatividade no livro

Contextualizando e definindo interatividade, Ledo (2001)
recorre a Umberto Eco, discutindo seu olhar sobre as obras
de arte, que se estende relevante e pertinentemente
sobretudo as obras literarias. Para o escritor italiano,
construgdes artisticas sao capazes de gerar incontaveis
possibilidades de leitura, constituindo mensagens ambiguas,
plurais, passiveis de ser observadas nas produgdes de

diversos periodos.

Assim, o pensamento de interatividade levantado por Eco
(1992) dialoga diretamente com as obras da atualidade, muito
embora tenha comecgado a ser difundo ha cinquenta anos. Na
literatura dita tradicional ja era possivel experimentar a
interatividade, antes da existéncia de livros digitais. Com o
grupo francés Ouvroir de Littérature Potentielle (Oficina de
Literatura em Potencial) fundado em Paris, em 1960, ganha
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as formas de um tipo de obra que somente se realiza no ato
da leitura, com a intervengéao do leitor (FERREIRA, 2009).

O poeta Raymond Queneau, um dos principais difusores da
Oficina de Literatura em Potencial, propde em 1961 seu “Cent
Mille Milliards de Poemes” (Figura 5), um livro idealizado para
que o leitor pudesse criar seus proprios sonetos, a partir da
combinacéo de catorze versos dispostos em tiras. A questao
colocada pela obra de Queneau é vanguardista, na medida
em que antecipa a interatividade proclamada pelos meios
digitais e oferta, tanto para o autor quanto para o leitor, uma
parte da autoria. A obra existe enquanto objeto, mas precisa

do leitor para se manifestar.

Figura 5: “Cent Mille Milliards de Poemes”
(La Meduse, 2012).
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Nesse sentido, a corrente da década de 1960, uma
manifestacdo que se encaixa nos moldes de obra aberta,
sendo dela contemporanea, representa um momento
relativamente recente na Histéria da Arte, englobando o livro.
No entanto, como veremos, o espirito plurivalente, ludico e até
mesmo participativo e interativo da literatura faz-se notar em

momentos anteriores.

“A Divina Comédia” (Figura 6) de Dante Alighieri possui como
uma de suas edigbes mais conhecidas aquela que leva as
gravuras de Gustave Doré, nos meados do século XIX. Na
versao classica “Alice no Pais das Maravilhas”, de 1865, tanto
os textos de Lewis Carroll quanto as ilustragbes de Sir. John
Tenniel, servem de matéria-prima para a construgao
imaginativa do leitor. Na década de 1930, livros infantis com
um apelo estimulante, como a obra “Mamée Ganso” (Figura
7), composta por desenhos pop-up, que se desdobram e se
montam com o abrir de paginas, recebem tanta atencao
quanto a prépria narrativa do livro, por vezes ajudando a

construi-la.
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Figura 6: Antiga edi¢do de “A Divina Comédia” ilustrada
(Preciolandia, 2012).

Figura 7: “Mamae Ganso”, Blue Ribbon Books (1934)
(Bowdoin, 2012).
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Tais exemplos sao relevantes ao entendimento da
interatividade no livro, no que tange sua historicidade, pois
sustentam a ideia de que a literatura comega a experimentar
possibilidades de portar conhecimentos e conceitos
complementares, seja na insergdao de ilustragbes, seja na
proposigdo de narrativas ludicas e participativas, antes do

surgimento dos livros digitais.

A publicacdo da primeira obra em formato digital, “On Murder
Considered as One of the Fine Arts”, do escritor inglés
Thomas de Quincey se da apenas em 1993. Cinco anos mais
tarde surgem os primeiros leitores de e-books SoftBook, da
SoftBook Press, e Rocket eBook, da NuvoMedia Inc,
aparelhos destinados a leitura e ao armazenamento de
conteudo textual, com capacidade para 5000 paginas, ou o
equivalente a 20 livros de 250 paginas (JUNIOR, 2006).

Na atualidade ¢é possivel encontrar obras classicas do
conhecimento humano, literatura de diversas épocas, artigos
cientificos, mapas, atlas e outros volumes em formato digital,
passiveis de serem lidos na superficie de grandes monitores,
nas telas sensiveis ao toque de tablets, em pequenos e-

readers, ou mesmo nas limitadas telas de smartphones.

A hipertextualidade e a multimodalidade - formando a
hipermidia —, entdo, destacam-se como duas caracteristicas
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relevantes nas obras em formato digital. Embora estes nao
sejam tragos exclusivos dos ambientes digitais, para Bezerra

(2010), é na virtualidade que ocorre sua intensificagao.

Algumas caracteristicas proprias do ato de leitura ainda estao
sendo experimentadas e aprimoradas na linguagem das obras
digitais, como a possibilidade de destacar trechos de
interesse, marcar paginas para leitura posterior, realizar
anotacbes nas margens das paginas ou imprimir trechos
selecionados. Tais caracteristicas, somadas a
multimodalidade requerida por algumas obras, como a
presenga de imagens (fotos, ilustragdes, esquemas que
podem ser expandidos, movidos de lugar ou mesmo
eliminados da tela), audio (narragdo, musica, efeitos sonoros)
e video (apresentacbes dinamicas, demonstracdes, trailers)
demonstram possibilidades que se distinguem, de maneira
geral, dos formatos em via impressa tradicionais (MACHADO,
1994).

Evidentemente, diferentes suportes favorecem diferentes
compreensdes sobre um determinado assunto, segundo
acreditamos. Modificar o ambiente em que um livro sera
apresentado, por exemplo, prescindira de adaptacdes e fara
com que se comporte de modos distintos ante o publico-leitor.
Bezerra (2010), cita a situagao ficticia de uma mensagem
escrita em um pedago de papel, um bilhete destinado a uma
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pessoa qualquer, transmutado para um grande outdoor, um
painel publicitario exposto em via publica, para corroborar a
ideia de que o suporte nao representa apenas uma parte
passiva na constituicdo do livro, mas sim um elemento capaz
de influenciar tanto as perspectivas de seu produtor, quanto

de seu receptor.

Uma recente releitura do supracitado classico “Alice no Pais
das Maravilhas (Figura 8), em formato digital se apropria da
nogao acima evidenciada. Ndo se trata de uma migragao
direta para a virtualidade, apropriando-se da estrutura
tradicional da versdo impressa, mas sim de um projeto
consciente que dialoga com as capacidades do dispositivo
que a sustenta (no caso, o tablet), explorando o universo
imaginativo e onirico de Alice por meio de interagbes
desencadeadas pelo usuario. Quando em um determinado
ponto da obra, a protagonista tem seu corpo alongado, por
exemplo, € com a intervengao do leitor que se desencadeia tal

transformagéo. Texto e imagem, portanto, complementam-se.
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Figura 8: Alice no Pais das Maravilhas em formato digital
(Alice for the iPad, 2012).

No caso de Alice no Pais das Maravilhas para tablet, ainda
que toda a linguagem da obra tenha sido revista, a narrativa
textual em si nado sofreu alteracbes. Oferecer diferentes
cursos narrativos acarreta questdes como aceitagdo e
interesse do publico, quando se tratam de obras classicas. No
entanto € uma possibilidade valida a ser explorada pela
literatura. O livro “99 Reasons Why", da escritora inglesa
Caroline Smailes, € um exemplo disso. Em formato digital, a
obra culmina com a selegcdo de um dos onze finais escritos
para a narrativa, mas trata-se de uma proposi¢gdo narrativa
totalmente nova. Os compromissos tanto da autora, quanto da
equipe responsavel pelo projeto grafico da obra, assim,

possuem outro direcionamento.
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3.5. A experiéncia do usuario

No projeto de um e-book, quando é pretendido pela parte
propositora, faz-se necessario levar em consideragao que a
multimodalidade e a interatividade sao caracteristicas
consolidadas e estabelecidas frente a um publico de usuarios.
Assim, a experiéncia do usuario €& parte constituinte das

metodologias de projeto editorial hipermidia.

De acordo com Garrett (2011), Experiéncia do Usuario refere-
se a experiéncia criada por um produto sobre as pessoas que
0 usam no mundo real. Trata-se do “como” o produto
funciona. Representa a soma dos diferentes aspectos
envolvidos na interagdo de um individuo com um produto,
aplicagdo ou sistema (TULLIS e ALBERT, 2008), sendo
efetivamente iniciada antes mesmo de um primeiro contato.
Para Norman (2006), no momento em que o usuario
estabelece com o produto ou servigo a primeira interagéo, o
resgate dos conhecimentos adquiridos em situagdes similares

anteriores influencia a nova experiéncia.

Norman (2008) considera que a experiéncia de uso de um

livro, por exemplo, assim como ocorre com 0s objetos que

compdéem o cotidiano humano, exerce impressdoes e

sensacgoes classificaveis em trés niveis de Design: Visceral,

focado na aparéncia; Comportamental, focado no prazer e na
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efetividade do uso; Reflexivo, focado na autoimagem, na
satisfagdo pessoal e nas lembrangas. Cada nivel atua,
portanto, de modo e com intensidades particulares, suscitando
sentimentos, acdes e pensamentos distintos. A compreensao
de que como um produto, o livro digital possui niveis de
apreciagao diversos e devera interagir eficientemente com o
usuario-leitor, reforga a importancia de projetos em Design de

Experiéncia do Usuario no segmento editorial.

Nesta ordem de ideias, as relacbes de interatividade e
experiéncia podem ser classificadas em niveis determinados
pelas caracteristicas desempenhadas por um sistema.
Segundo Reisman (apud MONTEZ, 2005), a partir dos
estudos de Schwier e Misanchuk em 1993, trés niveis
classificam as relacbes de interatividade: Reativo, Coativo e
Proativo. No nivel Reativo, opgdes e feedbacks — as respostas
do sistema — sao dirigidas pelo préprio sistema, havendo
pouco controle do conteudo pelo usuario. No nivel Coativo o
usuario apresenta possibilidades de controlar a sequéncia, o
ritmo e o estilo do sistema. No nivel Proativo, estrutura e

conteudo podem ser interferidos pelo usuario.

Neste cenario, pode-se tomar como atribuicdo do Design a

concepgao da experiéncia de uso do livro digital, com o

objetivo de propiciar uma interagdo com o usuario

suficientemente adequada e bem-sucedida, além de
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prazerosa e rica, partindo do pressuposto que produtos
atraentes e solidamente desenvolvidos atingem resultados
mais expressivos (NORMAN, 2008).
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4. Etapa ldentificar, Desenvolver, Construir e Avaliar

4.1. Identificar

No momento Identificar apresentam-se: o estudo de propostas
editoriais similares, como forma de guiar o desenvolvimento
pratico deste trabalho; a pesquisa para conhecimento a
respeito dos usuarios, tragando o contexto em que estado
inseridos, bem como identificando suas necessidades e
expectativas com relagdo ao produto a ser projetado; a

definicdo da obra literaria a ser projetada.

4.1.1. Estudo de referéncias

a) 99 Reasons Why

A proposta literaria de “99 Reasons Why” (Figura 9), segundo
a autora Caroline Smailes, surge apds a repercussao de seus
trabalhos anteriores, “In Search of Adam” e “Black Boxes”,
sobre as quais leitores teceram criticas negativas a respeito
dos finais das tramas. Tendo Smailes decidido pela morte de
seus protagonistas nesses romances, a manifestagcdo dos
leitores descontentes com o desfecho dos personagens
sugeriu a autora a proposicdo de uma literatura de final
aberto, em que caberia ao proprio leitor definir como gostaria

que a narrativa terminasse. Para tanto, a concepgéo da obra
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foi idealizada sob a forma de e-book, apropriando-se da
interatividade favorecida pelas tecnologias modveis — muito
embora, uma literatura interativa analégica também seja
possivel, haja vista o exemplo de “Cent Mille Milliards de

Poemes”, anteriormente mencionado.

WHY,

CAROLINE
| SMAILES

e U CCCU

i
i
s
i

Figura 9: A obra digital “99 Reasons Why”
(Amazon, 2012).

A trama de “99 Reasons Why” gira em torno de Kate, uma
jovem de 22 anos que se dedica a observar e anotar as
movimentagcdes ocorridas no Kevin Keegan Day Nursery
(Infantario Kevin Keegan), sob as ordens de seu tio Phil.

Através da janela de seu quarto, Kate monitora o
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comportamento das criangas e comega a manifestar alguma
obsessao pela “menina de casaco rosa”, a ponto de planejar
rapta-la para si. A trama da personagem gira em torno de
temas como paternidade e maternidade, autodescoberta e os

segredos e traumas familiares.

A estrutura de “99 Reasons Why” é de hipertexto, ou seja,
trata-se de um texto com ndés ou links entre suas diferentes
secbes ou capitulos, possiveis de serem acessados a partir
de um indice, localizado nas primeiras paginas da publicagao.
88 capitulos constituem a trama principal, sendo outros 11

capitulos relativos aos desfechos alternativos da historia.

A leitura do livro transcorre de maneira similar a de uma obra
dita nao-interativa, na medida em que n&o apresenta
particularidades quanto a linearidade e sequéncia dos eventos
narrados. Tal caracteristica fica preservada até o capitulo 88,
no qual ao leitor apresenta-se um mecanismo de escolha,
baseado na aleatoriedade, que definira o desfecho da trama.
Nesse momento da obra, a autora apropria-se do acaso, de
algum modo conferindo ao leitor uma importadncia € um
carater de participagao proprios dos conceitos de obra aberta.
Utiliza-se, assim, a metafora da “roleta da sorte” (Figura 10),
que, ao ser acionada (girada), seleciona e valida a leitura do

capitulo final da ficg¢ao.
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Figura 10: Mecanismo utilizado pela obra para selecionar

um dos finais alternativos (Authonomy Blog, 2012).

O aplicativo de leitura do livro, pertencente a rede americana
Amazon, permite ao usuario o acesso aos itens do sumario, a
busca por termos-chave, a selegdo de luminosidade da tela, o
aumento ou reducao das fontes, bem como do estilo da letra,
a alternancia entre trés diferentes cores de pagina: branca,
preta e sépia e também a marcagao de uma pagina especifica
(Figura 11). Tais possibilidades de interacdo se desencadeiam
por meio de icones e elementos visuais como a lupa, no caso
da busca e a fita, no caso da marcacao da leitura. Além disso,
no rodapé da pagina apresenta-se o avango da leitura, por
meio de uma barra de progresso e da contagem em paginas e

porcentagem.
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A mMm Q 99 Reasons Why Aa ¢

NINE

78: the reason why Lisa-Marie’s go}
and I'm probably not going to }

Aa Aa ‘
70: the reason why me mam got hel
wall Georgia
80: the reason why I'm still watelf] [ write M

Nursery ' .
r—— S

82: the reason why I had to change into me pyjamas even though I
hadn’t had no tea

83: the reason why the police think I'm rubbish at me job

84: the reason why I might never get to tell Andy Douglas how
much Ilove him

85: the reason why I'm like an extra in The Bill
86: the reason why me mam’s a lying bitch
87: the reason why listening at doors never leads to no good

88: the reason why I don’t know what'’s real and what's not no
more

5% - Loo 127 of 2685

Figura 11: Opgdes da interface do aplicativo de leitura
(Autora, 2012).

Sob a odtica da interatividade, o romance digital de Caroline
Smailes se enquadra no nivel Coativo, em que o usuario pode
controlar a sequéncia, o ritmo e o estilo do sistema. Ao leitor
sao oferecidas as possibilidades de avancar pela obra, tanto
para frente, quanto para tras, navegando entre os itens do
sumario, adaptando — com limitagdes — a configuragao visual
das paginas do livro e dos blocos de texto, além de poder
marcar passagens interessantes da obra para consultas
futuras. Esse nivel de interatividade também fica evidenciado

quando da selegao do final alternativo que, embora possa ser
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realizado de modo aleatério — com um movimento gestual de
giro na tela do dispositivo —, oferece o controle fino do usuario
sobre a opg¢do desejada — com um toque seguido de um

deslocamento pela tela.

A proposta de “99 Reasons Why” explora ainda um recurso
multimidiatico, disponibilizando oficialmente nove finais
alternativos no préprio e-book e outras duas tramas de

encerramento no site de Smailes.

b) Life on Earth

“Life on Earth” (Figura 12) € uma obra interativa de autoria de
E. O. Wilson, com enfoque na biologia e nas ciéncias naturais
destinada ao ensino médio e produzida pela E. O. Wilson
Biodiversity Foundation. Seu conteudo é organizado em sete
fasciculos: “1 — Unidade e Diversidade da Vida na Terra”, “2 —
Tour Guiado a Célula”, “3 — Genética”, “4 — Fisiologia Animal”,
“6 — Fisiologia das Plantas”, “6 — Tour Guiado a

” o«

Biodiversidade”, “7 — Tour Guiado aos Ecossistemas”.
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E.O. WILSON’S

Life on Earth

THE E.O. WILSON BIODIVERSITY FOUNDATION

Figura 12: A obra digital “Life on Earth”
(Autora, 2014).

A colegdo se destaca como uma das primeiras obras a
aproveitarem a maior parte dos recursos tecnoldgicos
oferecidos pelo software iBooks, da multinacional norte-
americana Apple. Conteudo textual divide espago com midias
complementares, como ilustragdes, fotos, videos, modelos em
3D e questionarios para retomada dos conhecimentos

propostos.

Com conteudo particionado, a colegdo oferece diferentes
abordagens aos principais assuntos da Biologia e esta

relacionada entre si. Sua estrutura obedece a um padrao de
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capitulos e tépicos semelhante a apostilas e livros escolares
de Ciéncias (Figura 13) e, de modo geral, ha semelhanca
conceitual entre a experiéncia de uso desta colegdo e as
demais obras digitais disponiveis na atualidade -

apresentacao hipermidiatica e linear.

Figura 13: Aspecto interno da obra
(Autora, 2014).

Os capitulos dos diferentes fasciculos podem ser acessados a
partir de um indice de conteudos, por meio de links
apresentados nas paginas iniciais de cada livro. Os conteudos
nao sao passiveis de interferéncia do usuario, embora
permita-se a este uma experimentagao interativa atrelada ao

texto, no qual é possivel acessar, por meio de midias,
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desdobramentos da tematica abordada. A leitura do livro se
assemelha a de uma obra dita n&o-interativa, ndo apresenta
particularidades quanto a linearidade e sequéncia dos

conteudos.

Para leitura de qualquer fasciculo da colegado, utiliza-se o
aplicativo para livros digitais da Apple — iBooks. Uma vez
aberta a obra, na barra superior de opgdes (Figura 14), o
usuario pode retornar a sua Biblioteca, navegar pelos
capitulos do livro por meio de seu indice, visualizar um
glossario de termos e conceitos, adicionar e ler suas notas e
apontamentos a respeito da obra, ajustar a luminosidade da
tela, aumentar ou diminuir o tamanho das fontes, realizar uma
busca por termos-chave e marcar paginas especificas para

leitura posterior.
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properties of the plant material, you're
going to test the effect of each extract
on the seeds of another plant. The
seeds to test could come from a crop
. plant, a decorative plant, or a plant
native to your region. Crop plants that
germinate reliably include oats and
radishes. Before choosing a native
plant seed do some research on
specific germination requirements, as
some seeds require scarification of
their seed coat by acids or even fire.
For each extract you're testing:

u are using the paper towel to
simulate the water-retaining
properties of soil)

2. In apetr dish (100-mm diameter) or
sandwich-size plastic bag, piace four
paper squares and pour 4 milliters of

Greating extracts from leaves and bark to test for allelopathic properties. extract onto the stack of paper squares.

Figura 14: Opcgdes da interface do aplicativo de leitura
(Autora, 2014).

No que tange a interatividade propiciada pela colegao “Life on
Earth”, observa-se a ocorréncia do nivel Coativo, uma vez que
a obra permita ao usuario navegar livremente por seu
conteudo, controlando sequéncia, ritmo e estilo, sem no
entanto ter controle direto sobre seu conteudo. Ainda que o
leitor possa complementar o conteudo textual presente em
cada um dos fasciculos da colecdo com comentarios e notas

pessoais, ndo ha intervencgao efetiva sobre 0 mesmo.
c) The Beatles Yellow Submarine
Seguindo a linguagem visual e a narrativa do filme animado

homénimo, produzido na Inglaterra em 1968, “The Beatles
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Yellow Submarine” (Figura 15) € um livro ilustrado direcionado
ao publico infantil, com narragdo de Dean Lennox Kelly. Seu
enredo é baseado na cangado do grupo inglés The Beatles,
“Yellow Submarine”, e é definido como humor surrealista, rico

em referéncias a banda inglesa.

THE

Beaqies
5 4
’\1‘3 Yellow

Submsrine

-

Figura 15: A obra digital “The Beatles Yellow Submarine”
(Autora, 2014).

A trama de “Yellow Submarine” gira em torno de Pepperland,
um local paradisiaco escondido nas profundezas do oceano e
protegido pela banda do Sargento Pepper. O local, onde
musica e riso sempre estdo presentes, vive profunda paz até
o dia em que o chefe dos Blue Meanies, organiza um ataque
ao local, a fim de silenciar a musica e o bem-estar do povo de
Pepperland. O submarino amarelo que da titulo a obra, é
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entdo acionado e este se desloca até Liverpool, conduzido
pelo Capitdo Fred, onde recruta John, George, Ringo e Paul

para a salvacéo local.

A obra se caracteriza por ser uma peca hipermidiatica (Figura
16), ricamente ilustrada, animada e composta por audio e
video. Texto e imagem orientam a absor¢do da narrativa do
livro, dialogando entre si por meio do posicionamento dos
blocos textuais de acordo com as diferentes caracteristicas da
imagem principal exibida na pagina. Sua navegacéo ¢ linear,
remetendo diretamente a estrutura e ao uso de uma obra
impressa convencional, sem capitulos ou indice, apenas um
mosaico de imagens referentes as diferentes paginas da obra.
A predominancia do livro € midiatica e ndo ha links que levem
de um ponto a outro na narrativa. Todas as paginas sao
animadas, mas nao sao passiveis de interagdo, exceto
aquelas em que existem videos compondo a ilustragdo. O
usuario pode optar por seguir a leitura da obra em seu préprio
ritmo, ou ativar a narragdo de Dean Lennox Kelly, que destaca

as palavras no texto a medida que avanga na leitura.
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Sergeant Pepper's Band .o

Figura 16: Aspecto interno da obra
(Autora, 2014).

Para ser lido, o livro se utiliza do leitor digital iBooks, da
multinacional americana Apple. Na barra superior de opgdes
do aplicativo de leitura (Figura 17) o usuario pode retornar a
sua Biblioteca pessoal, navegar pelas passagens do livro por
meio de miniaturas das paginas, ativar ou desativar a
narragao do texto — com possibilidade de controle de volume e
a passagem automatica ou manual das paginas —, ajustar a
luminosidade da tela, realizar uma busca por termos-chave e

marcar paginas especificas para leitura posterior.
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iPad = 19:44 83% WD

Biblioteca The Beatles Yellow Submarine eI CUR

Ler em Voz Alta

<

Virar Minhas Paginas ()

Comegar Leitura

BRSSP L L LR 5 S

Figura 17: Opgdes da interface do aplicativo de leitura
(Autora, 2014).

O nivel de interatividade presente em “The Beatles Yellow
Submarine” em modo de virada de pagina manual, a exemplo
de “99 Reasons Why” e “Life on Earth” é Coativo. Com esse
modo acionado, o livro permite ao usuario um controle efetivo
sobre o ritmo e 0 andamento da narrativa. Optando pelo modo
de virada automatico das paginas, a medida que a narragao
se desenvolve, o usuario perde controle sobre o ritmo e o
andamento da narrativa. Assim sendo, nesse modo, a obra se
apresenta sob o nivel Reativo de interatividade — o controle do

artefato dirigido pelo proprio sistema.
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4.1.2. Pesquisa com usuarios

Restrita a um publico consumidor de obras digitais, a pesquisa
com usuarios contou com 12 participantes, e obteve seus
dados por meio de questionario online (Anexo 1) aplicado em
junho de 2014. A composi¢cdo da pesquisa se deu em: 14
perguntas abertas e 6 perguntas de multipla escolha. 5
perguntas abertas foram agrupadas no momento da tabulagao
para priorizar o entendimento dos dados e 2 outras foram

ocultadas, a fim de preservar a identidade dos participantes.

a) Sobre os participantes

A faixa etaria dos participantes da pesquisa abrange um
intervalo entre 21 e 33 anos, e a predominancia é de
estudantes de ensino superior, seguida de estudantes de
mestrado. As regides de residéncia dos usuarios consultados
correspondem, em ordem de frequéncia, a: sul, sudeste e
centro-oeste. Nome e endereco eletrbnico nao foram
tabulados a fim de preservar a identidade dos usuarios

consultados.

1 23 anos, Mestrado incompleto, Florianépolis — SC
2 33 anos, Pés-graduacgéo, Curitiba — PR

3 28 anos, Mestrado incompleto, Florianépolis — SC
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4 21 anos, Superior incompleto, Sdo Paulo — SP

5 29 anos, Mestrado completo, Floriandpolis — SC
6 24 anos, Superior incompleto, Sao José — SC

7 21 anos, Superior completo, Curitiba — PR

8 21 anos, Superior incompleto, Cuiaba — MT

9 26 anos, Superior incompleto, Floriandpolis — SC
10 31 anos, Superior completo, Sao Paulo — SP

11 24 anos, Superior incompleto, Joinville — SC

12 22 anos, Mestrado incompleto, Itapetininga — SP

b) Dispositivos / softwares utilizados para leitura em meio

digital

Quanto ao uso de dispositivos na leitura dos livros digitais, os
usuarios participantes apontam majoritariamente o tablet,
seguido do laptop. No que diz respeito aos softwares
escolhidos para a leitura de obras digitais, os participantes da
pesquisa citam leitores de PDF em sua maioria. Tal dado leva
ao entendimento de que a frequéncia de consumo de livros
digitais sem recursos hipermidiaticos é destacada, tendo em
vista que a composigao de um documento PDF nao incorpora
audio, video ou outros recursos de uso, como alteracdo no

tamanho de letra e na cor de fundo da pagina.
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1  Desktop / Adobe Reader

2  Laptop / Adobe Digital Editions

3  Laptop, smartphone / Google Livros

4  Laptop, tablet, smartphone / Aldiko

5 Tablet/Kindle

6  Tablet/ Adobe Reader, iBooks

7  Tablet/iBooks

8 Tablet, eBook Reader / Aldiko, Kindle

9  Tablet, eBook Reader, smartphone / iBooks
10 Laptop, tablet / Adobe Reader, Calibre, Feedly, Pocket
11  Tablet/ PDF readers

12 Tablet / Saraiva Digital Reader

c) Horas diarias reservadas para leitura em meio impresso

Questionados sobre a quantidade de horas diarias
empregadas na leitura de livros impressos, a maior parte dos
participantes demonstra nao ler com frequéncia nesse meio,
seguida de uma parcela correspondente ao intervalo de leitura
de 1h a 3h e, entado, pelo intervalo de 4h a 6h. Nenhum dos

participantes declara ler 7h ou mais.
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. 1h a 3h (4 usuérios)

. 4h a 6h (1 usuario)

7h ou mais (0 usuario)

. N&o leio com frequéncia (7 usuarios)

d) Horas diarias reservadas para leitura em meio digital

No caso do meio digital, a predominancia se reflete no
intervalo de leitura diario de 1h a 3h, seguido pelo intervalo de
4h a 6h e pelo item leitura ndo frequente. Nesta questdo, o
item 7h ou mais € apontado uma unica vez. De modo geral,
pode-se assumir que o quadro geral de consumo literario
digital é efetivamente destacado no publico participante,

havendo um contraste evidente com os habitos de leitura em
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meio impresso. Ainda assim, o volume de usuarios que
declaram néo ler com frequéncia obras em formato digital é

destacado, surgindo em segunda posigao.

. 1h a 3h (5 usuarios)
. 4h a 6h (3 usuarios)

. 7h ou mais (1 usuario)
. N&o leio com frequéncia (3 usuarios)

e) Numero de livros lidos ao ano

6 dos 12 participantes da pesquisa apontam que leem entre 1

e 5 livros ao ano, seguidos de 6 a 10, mencionado 3 vezes.
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. Nenhum (0 usuario)
. 1 a 5 livros (6 usuarios)
. 6 a 10 livros (3 usudrios)

. 11 a 15 livros (1 usuario)
. 16 a 20 livros (2 usurios)

f) Quantos dos livros lidos ao longo do ano sdo em

formato digital
A maior parte dos usuarios participantes da pesquisa indicam

que 1 a 5 livros lidos ao longo do ano sdo obras em formato

digital, seguido de 6 a 10 livros.
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. Nenhum (0 usuario)
. 1 a 5 livros (9 usuarios)
. 6 a 10 livros (2 usudrios)

. 11 a 15 livros (1 usuario)
. 16 a 20 livros (0 usuario)

g) Ultimo livro digital lido

Na intencdo de compreender as escolhas pessoais em termos
de leitura dos usuarios participantes da pesquisa, questionou-
se o Ultimo livro digital lido. Pelas tematicas presentes nas
obras listadas, a abordagem cientifica surge como principal
género consumido, seguido de obras de ficgdo e romance. As
obras de cunho cientifico apontadas pelos usuarios abordam
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majoritariamente processos e avangos técnicos e tecnoldgicos

em linguagens de internet, Design e ensino.

10

11

“Cidades Criativas — Perspectivas”, Ana Carla Fonseca

“Desenvolva Jogos com HTML5 Canvas e Javascript”,
Ederson Céassio
“Designing the Conversation: Techniques for Successful

Facilitation (Voices that Matter) “, Russ Unger

“Azazel”’, Isaac Asimov

“Modelos Pedagdégicos em EaD”, Patricia Alejandra Behar
Dicionario Latim para Botanicos

“Game of Thrones”, George R. R. Martin

“O Segundo Sexo”, Simone de Beauvoir

“Contato”, Carl Sagan

Contos infantis

“Why be Happy when you can be Normal?”, Jeanette
Winterson

“O Quarto Paradigma — Descobertas Cientificas na Era da

Escience”, Tony Hey; Stewart Tansley; Kristin Tolle

h) Género(s) de literatura favorito(s)

Como género literario favorito, romance é o mais citado pelos

participantes da pesquisa. As obras de cunho cientifico sao

apontadas em segundo lugar.
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1  Romance

2  Aventura, ficcao cientifica
3  Literatura inglesa

4  Cientifico, romance, suspense
5  Espiritismo, filosofia

6 Cientifico

7  Fantasia

8 Romance

9 Romance

10 Biografia, gestao, infantis
11 -

12 Psicologia

i) Obra favorita

Quanto a suas obras favoritas, os participantes apontam
majoritariamente obras de ficcdo e romances, seguidas de

obras de comportamento e filosofia.

1 “A Insustentavel Leveza do Ser”, Milan Kundera
2  “O Senhor dos Anéis”, J. R. R. Tolkien

3  “The Importance of Being Earnest”, Oscar Wilde
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4  “Azazel’, Isaac Asimov

5 “O Tempo e o Vento”, Erico Verissimo
6 —

7 —

8 “Madame Bovary”, Gustave Flaubert

9  “Encontro com Rama”, Arthur C. Clarke
10 “Coraline”, Neil Gaiman

11 “O Créanio e o Corvo”, Leonel Caldela

12 “O Corpo Fala”, Roland Tompakow; Pierre Weil

j) Principais elementos necessarios para que a leitura flua

adequadamente

Consultados sobre elementos que favoreceriam a leitura de
um livro, os participantes apontam: as condigdes do ambiente
de leitura (iluminagéao, conforto, quietude, musica ambiente), o
teor do livro (assunto de seu interesse), as questdes
psicolégicas e comportamentais (concentragcédo, foco) e as
especificidades do livro (tipografia e espagamento entrelinhas
adequados). De modo geral, os aspectos relacionados a uma
boa experiéncia de leitura, segundo os usuarios consultados,

estao prioritariamente associados as condi¢gées do ambiente.
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1 Ambiente tranquilo, iluminag&o indireta e lugar confortavel.
2 Atipografia e o espagamento entrelinhas do texto.

3  Tamanho adequado da fonte.
Um ambiente silencioso, mente tranquila, sem muitos
pensamentos aleatorios.
5 -
6 Preciso me identificar com o assunto ou historia.
7  Posicéo do tablet no colo e a postura no travesseiro.
Um lugar confortavel, que n&o tenha muita claridade e de
preferéncia que seja um livro / texto que queira realmente ler.
9 Siléncio, boa iluminagdo, sem sono.
10 Siléncio.
11  Conforto, musica que ajude a dar foco, luz adequada.

12 Siléncio, ambientes com alta luminosidade.

k) Principais elementos que perturbam o momento da

leitura

Quanto aos elementos que dificultariam a fluéncia da leitura
de um livro, os usuarios consultados na pesquisa citam: as
condicdbes do ambiente (ruidos, conversas, temperatura,
desconforto, iluminagao precaria ou excesso de iluminagéao),
as condi¢des psicolégicas e comportamentais (sono, falta de
concentragdo) e as especificidades do livro (qualidade do
material projetado, dispositivo inadequado para a leitura). A
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exemplo do observado na questdo anterior, observa-se a

predominancia, segundo os participantes da pesquisa, para as

questdes relacionadas ao ambiente.

10

11

12

Conversas, musica e muita luz.

Ambientes com muito barulho, o tamanho do dispositivo
(quando é pequeno demais ou grande demais). O ideal € um
tablet.

Sono.
Musica, conversa, barulho, muita claridade.

Barulho ao meu redor, livros mal projetados para a midia

impressa e digital, ansiedade.
Falta de concentracao.
Barulho, desconforto fisico.

Pessoas conversando perto, tempo muito ruim (abafado,

calor, frio demais).
Calor, barulho, luzes fortes, dia estressante.

Pessoas falando ao redor, seja na TV, seja em conversa

paralela no transporte publico, etc.

Intromissdes externas, softwares de bate-papo.

Barulho / escuro.
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I) Caracteristicas que chamam sua aten¢do em um livro

digital

Questionados sobre as caracteristicas que despertam sua
atengdo em um livro digital, os participantes da pesquisa
apontam: o projeto grafico da obra digital (planejamento visual
como um todo, diagramacgao, tipografia, fundos de pagina,
arte de capa digitalizada), as funcionalidades do livro digital
(interatividade, possibilidade de copia de trechos, escrita de
comentarios, dicionario, alteragdo no aspecto das fontes,
alteracdo no tamanho das fontes, controle de iluminagao), as
caracteristicas fisicas do objeto livro (facilidade na obtengao
do produto, praticidade no uso, mobilidade, peso desprezivel)
e os temas (presenga de conteudos de interesse em formato
digital). O projeto visual do livro e a possibilidade de se

adequar as demandas do usuario sdo pontos em destaque.

1 Densidade de leitura, tipografia utilizada e fundo.
Como designer, além do conteudo, a questéo estética da
diagramacao.

3  Facilidade de obtengéo.

Escrita simples, capa digitalizada ou arte criada digitalmente,

possibilidade de cépia de trechos.
5 Todo o planejamento visual do livro chama a atenc&o.

g Praticidade.
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Elementos adicionais que complementam a leitura, como
dicionario.

Gosto da interatividade de alguns livros, a disponibilidade de
mudar de fonte, etc. Teve um livro em que li uma fez em que
vocé podia mudar o final da histéria de acordo com respostas
escolhidas. Achei bem legal isso.

A possibilidade de interagir fazendo anota¢des, modificar
fonte e tamanho da letra.

A possibilidade de distribui¢cdo do livro de forma indefinida

10 (ndo sai do estoque e tem alcance mundial).

11 Peso nulo, controlar a iluminagdo, mobilidade.

Leitura técnica sobre minha linha de pesquisa IHC (Interagéo

12 Humano Computador).

m) Como seria ver sua obra favorita transportada para a

virtualidade e reinterpretada com o uso de midias

A fim de tragar um perfil de experiéncia afetiva do usuario,
com relagdo a uma obra de seu interesse transportada para a
virtualidade, questionou-se como seria para os participantes
da pesquisa terem acesso a uma proposta projetual com tais
prerrogativas. A maior parte dos usuarios aponta que teria
interesse em reler sua obra favorita caso fosse transportada
para a virtualidade, mencionando que a revisitagdo poderia
propiciar maior imersao, facilidade na leitura e ampliagdo de

recursos (leitura em audio, por exemplo). No entanto, 4 dos 12
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participantes posicionaram-se de maneira contraria a

reinterpretagdo de suas obras favoritas para o meio digital,

mencionando que tal intervencdo poderia alterar a esséncia

do conteudo original.

10

Seria uma experiéncia curiosa, a interagao talvez me
prendesse mais que um livro tradicional.
Seria fantastico, ndo sou conservador e adoro tecnologia.

Utilizar recursos de audio, video e ilustragdo so6 enriquece.

Prefiro algo bem simples, sem imagens apenas a escrita bem
sucinta.

Eu leria qualquer uma das minhas obras favoritas
novamente, caso elas fossem redesenhadas para uma midia
digital.

Prefiro os livros como sédo, mas para divulgagao para outros
publicos talvez seja muito bom.

Gostaria de um grafico ligando os personagens.

N&o sei ao certo, apesar de que leio muito livro digital acho
que algumas obras classicas nao deveriam estar no formato
digital porque perderiam sua esséncia, algo assim.

Seria dificil, precisaria de muita tecnologia, uma HQ (historia
em quadrinhos) seria um caminho bom em custo-beneficio.
Gostaria que as histérias se modificassem de acordo como o
leitor procede dentro do livro, quase que se adaptando ao

seu gosto.
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Seria mais facil relé-la, pois assim que tivesse vontade e

" estivesse ao lado de meu tablet, poderia fazé-lo.

Seria muito interessante poder por exemplo utilizar o audio

12 . o ~ . .
para ouvir a histéria caso nio seja possivel ler no momento.

n) O que o levaria a optar por um entre dois diferentes

livros digitais

Quanto as decisbes de leitura / compra de um livro digital em
razdo de outro, os usuarios apontam primordialmente o
projeto grafico da obra (tipografia, contraste, ilustragdes,
multimodalidade) e as funcionalidades e recursos de leitura
(possibilidades de interagao, dicionario, marcagao de paginas,
alteragao na cor de fundo, navegacao entre se¢des). Também
sdo apontados os itens simplicidade (texto em forma pura) e

preco.

Leitura menos densa, uso de ilustragdes, tipografia nao

serifada e contraste entre o fundo e texto.
2 A qualidade visual e o prego.
3  Diagramagéo.
A forma da escrita; se € mais simples, se tenho mais tempo
4 oundo, se ha imagens ou ngo. Prefiro que ndo tenha
imagens.
Preco, possibilidades de interagao, facilidade na leitura,

imersado no contexto do livro a partir das possibilidades de
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interacao.

6 Interesse pelo assunto.

Funcionalidades que facilitassem a minha leitura (dicionario,
7  marcacdo), cor do fundo, possibilidade de avango de um

capitulo a outro.

g Provavelmente o prego.

9 Preco.
Vai depender muito do tipo de experiéncia que cada um
10 proporciona (por exemplo: abandono do paradigma da
imutabilidade do texto em papel).
11  Simplicidade.

12 As opgdes que cada uma oferece em termos multimodais.

o) Perfil de livro digital interativo que supriria suas

expectativas enquanto leitor

Com relagcédo ao perfil de livro digital interativo que mais se
adequaria as expectativas de uso dos participantes da
pesquisa, a prevaléncia foi por uma obra com uso pontual de
midias. Nesse perfil de livro digital, a incorporacdo de midias
se apresenta como complemento a informagao textual. No
sentido oposto, o perfil de obra menos mencionado na
pesquisa foi aquela sem utilizagdo de midias. Infere-se, assim,
no quadro geral, que para os usuarios de livros digitais, os

recursos de leitura (aumento de fonte, iluminagdo, marcagéao
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de pagina, dicionario, etc.) e o projeto grafico se sobrepdem a

uma abordagem literaria multimodal.

"/

Obra textual sem utilizagdo de midias. Possibilitaria
uma interagao direcionada, como a selegéo ao acaso
de um final alternativo para uma histéria, por exemplo.
(1 usuario).

Obra digital com uso pontual de midias. Incorporagao
de videos e imagens para complementar a informagéo,
por exemplo (5 usuarios).

Obra digital com uso pleno de midias. Videos,
imagens, audio associados ao conteudo textual,
integrando e expandindo a informagé&o (3 usuarios).

Obra digital construida para a interagédo. Obra
modelada especialmente para a virtualidade, utilizando
midias diversas dependentes do conteldo e vice-versa
(3 usuarios).
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4.1.3. Definicao da obra

Com base nos dados de pesquisa obtidos no questionario
com usuarios, define-se a obra literaria a ser empregada no
desenvolvimento pratico deste trabalho: “O Alienista”, de
Machado de Assis. A partir dos dados obtidos para género
literario favorito, ultimo livro lido e obra favorita, observa-se
uma predominancia nos itens romance e ficgdo. Assim, a obra
classica do autor brasileiro Machado de Assis, uma narrativa
de ficgao constituinte da historia literaria brasileira, € apontada
como objeto de interesse para os leitores consultados na
pesquisa, favorecendo a experiéncia de usuario a partir do
reflexo natural de seus comportamentos, gostos e

identificagdes particulares.

Também relevante para este trabalho, a obra “O Alienista”,
publicada no Brasil em 1882, é item constante no acervo
nacional do Dominio Publico, podendo ser empregada neste
trabalho sem 6nus ou necessidade de autorizagdo para uso,
ainda que com objetivos educacionais, sem fins lucrativos. De

acordo com o website do Dominio Publico:

O acervo disponivel para consulta é
composto, em sua grande maioria, por obras
que se encontram em dominio publico ou
obras que contam com a devida licenga por
parte dos titulares dos direitos autorais
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pendentes. O "Portal Dominio Publico",
lancado em novembro de 2004 (com um
acervo inicial de 500 obras), propbde o
compartiihamento de conhecimentos de
forma equénime, colocando a disposigao de
todos os usudrios da rede mundial de
computadores - Internet - uma biblioteca
virtual que devera se constituir em referéncia
para professores, alunos, pesquisadores e
para a populagao em geral.

Este portal constitui-se em um ambiente
virtual que permite a coleta, a integragéao, a
preservagdo e o compartihamento de
conhecimentos, sendo seu principal objetivo
o de promover o amplo acesso as obras
literarias, artisticas e cientificas (na forma de
textos, sons, imagens e videos), ja em
dominio publico ou que tenham a sua
divulgagao devidamente autorizada, que
constituem o patrimonio cultural brasileiro e
universal (DOMiNIO PUBLICO, 2014).

Para a evolugao pratica deste trabalho, limita-se uma
abordagem pontual ao conteudo da obra “O Alienista”,
focando-se em passagem-chave do primeiro capitulo da
narrativa e estruturando os principais conceitos, aspectos

graficos e interagdes do artefato digital hipermidiatico.
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4.2. Desenvolver

No momento Desenvolver apresentam-se as limitagbes do
artefato a ser projetado, o processo de ideagdo para a
consolidagao dos conceitos do produto — o que sera o produto
e quais serdo seus comportamentos — e a sua estruturagao
formal, definindo aspectos como cores, imagens e/ou outros

elementos midiaticos complementares.

4.2.1. Caracteristicas e limitagdes do livro digital

O mercado editorial de livros digitais apresenta padrbes
estabelecidos quanto aos formatos validos de arquivos. De
acordo com Castro (2010), as extensdes ePUB e PDF
conseguem ser adequadamente interpretadas pela maior
parte de dispositivos de leitura existentes. A excegéo seria o
formato AZW da multinacional Amazon, exclusivamente lido

nos dispositivos da empresa.

Essencialmente, ePUB e PDF diferenciam-se pela
dinamicidade do primeiro sobre a estaticidade do segundo. A
estrutura do ePUB possibilita uma experiéncia de usuario
adaptavel as necessidades e interesses do leitor, seja na
alteracdo do estilo de fonte, do tamanho do texto ou na

alternancia entre diferentes cores de pagina, ao passo que no
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caso do PDF todas as prerrogativas definidas pelo designer

envolvido ficam preservadas.

Desse modo, a predominancia do ePUB, somada a sua
capacidade de propiciar uma experiéncia de usuario flexivel, &
uma potencialidade na proposi¢do de um livro hipermidia, ao
mesmo tempo em que pode ser entendida como limitagao a
liberdade criativa do autor. Tendo em vista o objetivo deste
trabalho: favorecer a experiéncia de uso de uma obra editorial
em formato digital, a extensdo ePUB se sobressai como um

requisito projetual.

4.2.2. Conceitos e requisitos de projeto

Com base nos dados obtidos a partir da pesquisa com
usuarios, listam-se os conceitos e requisitos projetuais,

diretrizes para o desenvolvimento pratico deste trabalho.

A estrutura do projeto grafico a ser desenvolvido é do tipo
obra digital com uso pontual de midias. O conteudo é
predominantemente textual, com incorporagcédo de imagens,
animagdes e audio, a fim de complementar a informagao. A
abordagem ¢é literaria, com base na obra de Machado de

Assis. Como conceitos-chave apontam-se:
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¢ Conto;

¢ Literatura brasileira;
* Ficcgao;

¢ Machado de Assis;
* Alienacao;

¢ Loucura.

A partir da coleta dos principais habitos de leitura dos leitores

consultados, pontuam-se como requisitos de projeto:

* Possibilidade de ajuste no tamanho da fonte do texto;

* Capacidade de controle de luminosidade;

* Possibilidade de marcagao de pagina;

¢ Acesso a dicionario;

* Busca por termos-chave;

* Capacidade de realizar copia de trechos;

¢ Fonte ndo serifada, em conformidade com o meio
digital;

¢ Funcionalidade de leitura em voz alta;

* Incorporagao de imagens e animagdes como

complemento ao conteudo textual.
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4.3. Construir

A proposigdo de esbogos e a construgdo de protoétipos que
descrevem as interagbes a serem desempenhadas e as
experiéncias de uso desencadeadas pelos usuarios-alvo sao
abordadas no momento Construir. As acbes sdo embasadas
nos conhecimentos reunidos nos momentos anteriores e
aplicam-se conhecimentos em Ergonomia e Usabilidade, bem

como boas praticas em Arquitetura de Informacao.

4.3.1. Esbog¢os

Os esbogos (Figuras 18, 19 e 20) foram realizados
manualmente, com o objetivo de organizar as futuras decisbes
graficas do projeto, explorando tanto o aspecto geral da obra
e suas ferramentas, quanto um estudo de elementos e

personagens citados no primeiro capitulo da narrativa.
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Figura 18: Layout geral da obra e ferramentas presentes
(Autora, 2014).
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Figura 19: Construgao visual dos principais personagens
da obra (Autora, 2014).

Figura 20: Objetos para ambientagéo da trama
(Autora, 2014).
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4.3.2. Protétipos

Com base nos esbogos propostos, desenvolveram-se
protétipos em meio digital (Figuras 21, 22, 23 e 24),
materializando as observagdes de pesquisa, as quais incluiam
as funcionalidades e ferramentas de uso do livro e ilustracdes
complementares ao texto de Machado de Assis. O conceito
empregado foi o da loucura, assunto-chave da obra, e é
abordado por meio do uso de cores vibrantes, preenchidas

para além dos limites das figuras.

A medida que o usuario avanca na leitura, prevé-se a
animacgao das ilustragdes, o preenchimento gradual das cores
de cada imagem, gerando dinamismo e propiciando a nogao
de loucura gradativa, estabelecida nos paralelos tranquilidade-
caos, limpeza-excesso, sanidade-insanidade. Tais conceitos
também s&o explorados na ilustragdo da capa da obra,

propositalmente invertida.
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Machado de Assis

O Alienista

Figura 21: Capa do livro digital
O Alienista (Autora, 2014).
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Capitulo1
De como Itaguai ganhou uma casa de orates

As cronicas da vila de Itaguai dizem que
em tempos remotos vivera ali um certo
médico, o Dr. Simdo Bacamarte, filho da
nobreza da terra e o maior dos médicos do
Brasil, de Portugal e das Espanhas. Estudara
em Coimbra e Padua. Aos trinta e quatro anos
regressou ao Brasil, ndo podendo el-rei
alcancar dele que ficasse em Coimbra, regendo
a universidade, ou em Lisboa, expedindo os
negdcios da monarquia.

—A ciéncia, disse ele a Sua Majestade, é o
meu emprego Unico; Itaguai é o meu universo.

Dito isso, meteu-se em Itaguai, e
entregou-se de corpo e alma ao estudo da
ciéncia, alternando as curas com as leituras, e
demonstrando os teoremas com cataplasmas.

5de 89
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D. Evarista mentiu as esperancas do Dr.
Bacamarte, ndo lhe deu filhos robustos nem
mofinos. A indole natural da ciéncia é a
longanimidade; o nosso médico esperou trés
anos, depois quatro, depois cinco. Ao cabo
desse tempo fez um estudo profundo da
matéria, releu todos os escritores arabes e
outros, que trouxera para ltaguai, enviou
consultas as universidades italianas e alemas,
e acabou por aconselhar a mulher um regimen
alimenticio especial. A ilustre dama, nutrida
exclusivamente com a bela carne de porco de
Itaguai, ndo atendeu as admoestaces do
esposo; e a sua resisténcia,—explicavel, mas
inqualificavel,— devemos a total extin¢do da
dinastia dos Bacamartes.

Mas a ciéncia tem o inefavel dom de curar
todas as magoas; o nosso médico mergulhou
inteiramente no estudo e na pratica da
medicina. Foi entdo que um dos recantos desta
lhe chamou especialmente a atengdo,—o
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Aos quarenta anos casou com D. Evarista
da Costa e Mascarenhas, senhora de
vinte e cinco anos, viliva de um juiz de
fora, e ndo bonita nem simpatica. Um
dos tios dele, cagador de pacas perante o
Eterno, e ndao menos franco, admirou-se
de semelhante escolha e disse-lho.
Simao Bacamarte explicou-lhe que D.
Evarista reunia condigGes fisioldgicas e
anatémicas de primeira ordem, digeria
com facilidade, dormia regularmente,
tinha bom pulso, e excelente vista;
estava assim apta para dar-lhe
filhos robustos, sdos e inteligentes.

Se além dessas prendas — unicas
dignas da preocupagdo de um sabio,
D. Evarista era mal composta de
feicoes, longe de lastima-lo,
agradecia-o a Deus, porquanto ndo corria
o risco de preterir os interesses da ciéncia
na  contemplagdo  exclusiva,
mitda e vulgar da consorte.

6de 89

AA

Q N

0

recanto psiquico, o exame de patologia
cerebral. Ndo havia na coldnia, e ainda no
reino, uma so autoridade em semelhante
matéria, mal explorada, ou quase inexplorada.
Simao Bacamarte compreendeu que a ciéncia
lusitana, e particularmente a brasileira, podia

cobrir-se de ‘"louros imarcesciveis", —
expressao usada por ele mesmo, mas em um
arroubo de intimidade domeéstica;

exteriormente era modesto, segundo convém
aos sabedores.
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—A saude da alma, bradou ele, é a
ocupagao mais digna do médico.

—Do verdadeiro médico,
emendou Crispim Soares, boticario

da vila, e um dos seus amigos e

comensais.

A vereanca de Itaguai,
entre outros pecados de

dementes. Assim é que
cada louco furioso era
trancado em uma alcova, na
prépria casa, e, ndo curado,
mas descurado, até que a
morte o vinha defraudar do
beneficio da vida; os mansos
andavam a solta pela rua.

Simado Bacamarte entendeu
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desde logo reformar tdo ruim costume; pediu
licenga a Camara para agasalhar e tratar no
edificio que ia construir todos os loucos de
Itaguai e das demais vilas e cidades, mediante
um estipéndio, que a Camara lhe daria quando
a familia do enfermo o nao pudesse fazer. A
proposta excitou a curiosidade de toda avila, e
encontrou grande resisténcia, tao certo é que
dificilmente se desarraigam habitos absurdos,
ou ainda maus. A idéia de meter os loucos na

que € argiida pelos mesma casa, vivendo em comum, pareceu em
cronistas, tinha o de ndo si mesma sintoma de deméncia, e ndo faltou
fazer caso dos quem o insinuasse a propria mulher do

médico.

—Olhe, D. Evarista, disse-lhe o Padre
Lopes, vigario do lugar, veja se seu marido da
um passeio ao Rio de Janeiro. Isso de estudar
sempre, sempre, ndo é bom, vira o juizo.

D. Evarista ficou aterrada, foi ter com o
marido, disse-lhe "que estava com desejos",

10 de 89

Figuras 22, 23, 24: Prototipagao do livro digital
O Alienista (Autora, 2014).

4.4, Avaliar

Neste momento realizam-se avaliagcdes referentes a
Usabilidade do artefato projetado, levando em consideragéo
as escalas classicas Eficiéncia, Eficacia e Satisfacdo, bem
como mensuragdes sobre experiéncia de uso obtida com o
projeto. A partir de tais avaliagdbes poder-se-ao detectar

fragilidades, propondo aprimoramentos.
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4.4.1. Avaliacao heuristica

De acordo com Nielsen (2005), as suas heuristicas
configuram, n&o diretrizes de usabilidade especificas, mas
importantes regras a serem consideradas no desenvolvimento
de interfaces digitais. Podem ser compreendidas, assim, como
0os aspectos minimos a constarem em uma solugao,

objetivando uma experiéncia de uso positiva.

Compbem as Heuristicas de Nielsen, dez recomendagdes:
Visibilidade do estado do sistema; Mapeamento entre o
sistema e o mundo real; Liberdade e controle do usuario;
Consisténcia e padrbes; Prevengao de erros; Reconhecimento
em vez de relembranca; Flexibilidade e eficiéncia de uso;
Design estético e minimalista; Reconhecimento, diagndstico e

recuperagao de erros; Ajuda e documentacao (Nielsen, 2005).

a) Visibilidade do estado do sistema

O wusuario recebe respostas imediatas do sistema, com
informagdes sobre seu estado de acordo com a acgao
desencadeada. Ao acessar o livro digital, ao avangar as
paginas e ao realizar ajustes na luminosidade da tela, por
exemplo, o leitor é informado sobre o status da agao, seja

pela apresentagdo de mensagens de carregamento, por
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animagdes ou pelas mudancas em tempo real. O titulo da
obra e a paginagao informam o contexto e a localizagado do

usuario frente ao produto.

b) Mapeamento entre o sistema e o mundo real

O projeto grafico e a diagramagdo empregados em “O
Alienista” baseiam-se nas metaforas de livro, conforme a
estrutura convencional em meio impresso. A ordenagao do
conteudo é linear, organizada e numerada em paginas. O
avango do conteudo emprega a simulagcdo de virada de
pagina, o que também remete ao livro fisico. Os icones das
funcionalidades de leitura, como leitura em voz alta, ajuste de
luminosidade e marcagdo de pagina se utilizam,
respectivamente, das representacbes de uma caixa acustica,
uma fonte de luz (forma solar) e uma fita com ponta decorada.
Tais apropriagdes favorecem a associagao das fungbes do

livro a nogoes, objetos e conceitos do cotidiano.

c) Liberdade e controle do usuario

Ao usuario é propiciada a possibilidade de navegagéo entre
as diferentes paginas que compdem a obra, por meio de
miniaturas numeradas encontradas na parte inferior da tela.

Também pode-se acessar um indice de capitulos por meio de
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um icone localizado no topo da pagina, junto ao botdo de
retorno a biblioteca do usuario. No caso de acionamento do
modo de leitura em voz alta, o leitor pode controlar quando
esta se inicia e quando termina, controlando também o
volume do audio e a passagem automatica ou manual das
paginas conforme a narragao avanga. O usuario néo pode, no
entanto, alterar o estilo das fontes do texto e a cor de fundo da

pagina.

d) Consisténcia e padroes

O projeto grafico da obra aqui apresentada segue padrées em
sua diagramacgao, nas fontes empregadas em seus blocos de
texto e titulos e na linguagem pictérica empregada em suas
ilustragdes e animagdes. A obra segue as recomendacdes da
empresa Apple, para a confecgao de livros digitais, mantendo
os padrboes de interface e as funcionalidades opcionais
nativas. Assim, os recursos presentes na obra sao constantes
em obras similares, respeitando os padrdes relativos a livros

em formato digital.

e) Prevencgao de erros

O sistema impede que o usuario acesse o conteudo do livro

enquanto este nao tiver sido carregado. Isso impede que as
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agdes se sobreponham, prevenindo uma experiéncia de uso
negativa. No caso de uma busca por termos-chave nao
presentes na obra, o sistema informa que a busca foi

concluida, mas que nenhum resultado foi localizado.

f) Reconhecimento em vez de relembrancga

O uso do livro segue uma estrutura linear, com links e
navegacgao entre as paginas, mas mantendo um padréo de
reconhecimento para o usuario, sem quebras bruscas de
comportamento ou mudangas em sua logica. A composi¢ao
grafica e de conteudo de “O Alienista” vai ao encontro de
obras similares, favorecendo o entendimento do usuario e

potencializando sua experiéncia de leitura.

g) Flexibilidade e eficiéncia de uso

A experiéncia de uso da obra é direcionada por meio das
diferentes funcionalidades de leitura oferecidas pelo sistema.
Ao usuario é permitido ajustar o tamanho da fonte do texto,
controlar a luminosidade, marcar uma pagina, acessar
dicionario e realizar uma busca por termos-chave, copiar
trechos da obra, além de poder seguir a obra por meio da
leitura em voz-alta. Desse modo a obra se flexibiliza no que

diz respeito as particularidades do leitor.
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h) Design estético e minimalista

Ainda que a interface de uso do livro aqui proposto obedega
as prerrogativas definidas pela empresa Apple, no que diz
respeito ao padréao de cores, aos elementos presentes na tela
e a distribuicdo de recursos, seguindo uma estrutura de
conteudo minimalista, o projeto grafico segue as
necessidades da narrativa. Uma vez que o assunto central do
texto de Machado de Assis em “O Alienista” seja a alienacéo,
a loucura, elencou-se como um dos conceitos-chave deste
projeto, a mengdao a este universo, representado nas
composigdes caodticas, em formas preenchidas por cores

vibrantes que excedem seus limites e contornos.

i) Reconhecimento, diagndstico e recuperagao de erros

O sistema oferece alternativas em caso de bloqueio ou erro,
como na situacdo em que nao sao localizados na obra os
termos-chave consultados. A mensagem na tela indica que
nao existem resultados para a pesquisa e sugere ao usuario a
pesquisa pelo termo na internet, listando dois links para

consulta.
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j) Ajuda e documentacao

A estrutura do sistema néo oferece instru¢gdes quanto ao uso
dos livros digitais. Os comportamentos da maior parte das
obras presentes na loja de livros da multinacional Apple séo
similares no que se refere a interacdo e ao uso. De modo
geral, parte-se de um padrao de mercado consolidado e
vigente, assumindo-se que o usuario esteja familiarizado com

o painel de fungdes de seu aplicativo de leitura.
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5. Etapa Discutir

O fluxo desta pesquisa se inicia com a conceituagdo e
referenciacdo dos termos-chave do trabalho: livro e livro
digital, interatividade, obra aberta, design centrado no usuario,
com o objetivo de compreender as definigdes do artefato a ser
projetado e delimitar sua abordagem. Este momento propiciou
a tomada de decisbes envolvida na estratégia projetual, tanto

quanto a estruturagcdo da metodologia empregada.

A etapa central do trabalho compreendeu os estudos de
referéncias, levantando os principais itens de interface
presentes em trés diferentes perfis de obras digitais, bem
como seus projetos graficos e funcionalidades. Também
realizou-se a pesquisa com usuarios, investigando os
comportamentos de uso, experiéncia e suas preferéncias
frente ao objeto de estudo. A partir da participagao do publico-
alvo, levantaram-se os dados observados e realizaram-se os

apontamentos de diretrizes para o projeto pratico.

Com base na pesquisa, desenvolveram-se esbogos e
prototipos para o artefato hipermidia, materializando as
principais tendéncias de uso, assim como a revisdo da
interface proposta seguindo as heuristicas propostas por

Nielsen.
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Conclui-se assim, que o mercado editorial digital oferece uma
variada gama de alternativas e perfis de obras, adotando
desde os recursos menos perceptiveis até as mais completas
experiéncias  hipermidiaticas. O  publico pesquisado
demonstrou inclinagao para o uso do livro direcionado a leitura
em si, com inser¢ao pontual de midias que nao se
sobressaissem ao conteudo textual. Assim, o projeto proposto
abarca, além do conteudo original do autor, as
funcionalidades de interagdo particulares aos livros digitais
(aumento e redugdo de fonte, mudanga na iluminagao,
marcagao de pagina, etc.) e ilustragbes animadas a medida

que o usuario avance em sua leitura.

Os protétipos aqui demonstrados figuram como materializagao
da pesquisa e como proposta editorial delimitada na pesquisa,
podendo ser expandidos, aprimorados e até mesmo

efetivamente desenvolvidos em estudos futuros.
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Anexo 1

Design de Experiéncia do Usuario Aplicado a
Proposigao de um Projeto Editorial Hipermidia

Por Diane Brustolin Spagnuelo
Orientagéo Prof. Ricardo Triska, Dr.

Este trabalho objetiva contextualizar o que se entende por livro e livro digital, interatividade e experiéncia
do usuario no cendrio da Hipermidia, com base em uma revisdo de literatura sobre tais temas, e
apresentar os procedimentos metodolégicos a serem empregados na proposigdo de um projeto editorial
hipermidia a partir das praticas de Design de Experiéncia do Usuério.

Identificagdao do participante

. Nome
Esta informag&o nédo sera divulgada.

2. E-mail
Esta informag&o néo sera divulgada.

w

. Cidade

4. Idade

o

. Grau de instrugao
Mark only one oval.

Superior incompleto
Superior completo
Mestrado incompleto
Mestrado completo
Doutorado incompleto
Doutorado completo

Other:

Sobre o habito da leitura
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6. Dispositivo utilizado para leitura de obras
digitais.

7. Software / aplicativo utilizado para leitura de
obras digitais.

8. Quantas horas didrias reserva para a leitura em meio impresso?

Mark only one oval.
1ha3h
4h a 6h
7h ou mais
Né&o leio com frequéncia
Other:

9. Quantas horas diérias reserva para a leitura em meio digital?

Mark only one oval.
1ha3h
4h a 6h
7h ou mais
Né&o leio com frequéncia

Other:

10. Qual foi seu ultimo livro digital lido?

11. Qual seu género de literatura favorito?

12. Qual sua obra favorita?

13. Quantos livros costuma ler ao ano?
Mark only one oval.

Nenhum

1 a5 livros
6a 10 livros
11 a 15 livros
16 a 20 livros
Other:
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14.

15.

16.

Quantos destes séo livros em formato digital?
Mark only one oval.

Nenhum

1 a5 livros

6 a 10 livros

11 a 15 livros

16 a 20 livros

Other:

Cite os principai: arios para
que a leitura flua adequadamente?
Fatores ambientais, psicolégicos, fisicos, etc.

0 que, na sua opinido, perturba o momento da
leitura?
Fatores ambientais, psicolégicos, fisicos, etc.

Sobre livro digital

17.

Quais caracteristicas chamam sua atengédo
num livro digital?
Leitura recreativa e leitura com fins educacionais.

. Como seria ver sua obra favorita transportada

para a virtualidade e reinterpretada com o uso
de midias?
llustragdes, imagens, audio, video, por exemplo.

. O que o levaria a optar por um entre dois

diferentes livros digitais interativos?
Considere a situagéo onde existam duas obras
desejadas em questéo disponiveis no suporte
digital.
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20. Dos itens listados abaixo, qual perfil de livro digital interativo supriria suas expectativas
enquanto leitor?
Mark only one oval.

Obra textual sem utilizagéo de midias. Possibilitaria uma interagéo direcionada, como a
selegéo ao acaso de um final alternativo para uma histéria, por exemplo.

Obra digital com uso pontual de midias. Incorporagdo de videos e imagens para
complementar a informagao, por exemplo.

Obra digital com uso pleno de midias. Videos, imagens, audio associados ao contetdo textual,
integrando e expandindo a informagao.

Obra digital construida para a interagdo. Obra modelada especialmente para a virtualidade,
utilizando midias diversas dependentes do contetido e vice-versa.

Google Form ' Google Forms
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Anexo 2

g 'M© MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional d: Sade - Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP
osi FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa: 2. Namero de Participantes da Pesquisa:’
Design de Experiéncia do Usuario aplicado & proposigdo de um projeto editorial Hipermidia 5

3. Area Tematica:

4. Area do Conhecimento:
Grande Area 6. Ciéncias Sociais Aplicadas

PESQUISADOR RESPONSAVEL ;

5. Nome:

Diane Brustolin Spagnuelo i

L8RE:, v i e =7 Enderego (Rua, m°): ‘

064.564.249-50 OSNI JOAO VIEIRA CAMPINAS Casa SAO JOSE SANTA CATARINA 88101270
8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:

BRASILEIRO (48) 9164-7383 dibspagnuelo@gmail.com

12. Cargo:

Termo de Compromisso: Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugéo CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou néo.
Aceito as responsabilidades pela condugéo cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha sera anexada ao projeto devidamente assinada
por todos os responsaveis e fara parte integrante da documentag&o do mesmo.

vaa:_ 48 1 10, 2013 'M

Assinatura
INSTITUICAO PROPONENTE i
13. Nome: 14.CNPJ: 15. Unidade/Orgéo:
Universidade Federal de Santa Catarina 83.899.526/0001-82
16. Telefone: 17. Outro Telefone:

(48) 3721-9206

Termo de Compromisso (do responsavel pela instituigdo ): Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas
Complementares e como esta instituicéo tem condigdes para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execucéo.

el el R

; EUGRA0. . D MEMAY or:
Cargo/Fungéo: (oo WUW‘\)M’U‘

Data: 0z / (L / %’,?7 z \

Assinatura

|PATROCINADOR PRINCIPAL . oo i \Bugenw Andires Dia berin D’\W

N se aplica. Design e Bpresdo Gréica )
Forra IB/GRZI0
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