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RESUMO

Pesquisa acerca das midias dindmicas de book apps e seus efeitos sobre a experiéncia do
usudrio infantil. O estudo objetivou analisar como os efeitos das midias dindmicas de book
apps afetam a experiéncia do usudrio infantil durante a pratica de leitura, tendo por base a
imersdo narrativa. A investigacao teve cardter predominantemente qualitativo, caracterizando-
se como uma pesquisa exploratdria, descritiva e explicativa; para tanto, resgatou o estado da
arte da temadtica em questdo a fim de empregar respaldo cientifico sobre os resultados obtidos.
Criangas do 3° ano do ensino fundamental de uma escola da rede publica municipal de ensino
de Sao Luis (MA) compuseram o universo desta pesquisa, que apresenta uma amostragem
ndo probabilistica, categorizada como intencional ou amostragem por julgamento, definida
por meio de saturacdo das informagOes. Foram adotados como instrumentos de coleta de
dados: entrevista, observagdo direta, gravacdo em video para registrar as informagdes
levantadas durante o ensaio de interagdo e o uso da técnica do pensamento em voz alta, bem
como aplicacdo do questiondrio de satisfacio mediante escala Likert. A pesquisa apresenta 0s
resultados com base em uma andlise interpretativa dos dados, sustentada pelo aporte tedrico
referente aos aspectos provenientes do campo do Design, especialmente do Design de
Interacdo. A andlise permitiu inferir que as midias dinamicas afetam a experiéncia do usudrio
durante a leitura de forma positiva, sem prejudicar a ocorréncia da imersdo narrativa e lidica,

complementando o sentido do texto narrativo em ambiente digital.

Palavras-chave: Design de intera¢do. Experiéncia do usudrio. Midias dindmicas. Book apps.

Leitura.



ABSTRACT

Research on the dynamic media of book apps and their effects on the children's user
experience. The aim of this study was to analyze how the effects of the dynamic media of
book apps affect the user experience during reading practice, based on the narrative
immersion. The research was predominantly qualitative, characterizing itself as an
exploratory, descriptive and explanatory research; to that end, rescued the state of the art in
the subject in question in order to employ scientific support on the results obtained. Children
of the 3rd year of elementary school in a public school in Sdo Luis (MA) composed the
universe of this research, which presents a non-probabilistic sampling, categorized as
intentional or sampled by judgment, defined by saturation of information. They were used as
instruments of data collection: interview, direct observation, video recording to record the
information collected during the interaction test and the use of the loudspeaker technique, as
well as application of the Likert scale satisfaction questionnaire. The research presents the
results based on an interpretative analysis of the data, supported by the theoretical
contribution referring to the aspects coming from the field of Design, especially the Design of
Interaction. The analysis allowed us to infer that dynamic media affect the user experience
during reading in a positive way, without harming the occurrence of narrative and playful

immersion, complementing the sense of the narrative text in a digital environment.

Keywords: Interaction design. User experience. Dynamic media. Book apps. Reading.
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1 INTRODUCAO

O campo do Design tem muito a oferecer para que as criangas sintam-se
estimuladas a desenvolver o habito da leitura, encontrando na praxis motivos para tornarem-se
avidos leitores em meio ao turbilhdo de possibilidades literdrias e variedades de suportes

tecnoldgicos que o universo digital lhes proporciona.

Categoricamente se lida como desafio cientifico de esclarecer e sensibilizar a
sociedade contempordnea de que os aparatos tecnoldgicos corroboram para o0
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem e propdem fomento a prética de
leitura.

Neste limiar, depara-se com a problemdtica que ainda afeta a sociedade atual, ou
seja, a concepcdo de que os artefatos tecnoldgicos, especialmente os digitais, desvirtuam o
processo educacional, dificultando o apreender e dispersando a atencao.

Posto isto, foram contextualizados nesta pesquisa alguns aspectos que envolvem a
Tecnologia, a Educacdo e o Design, a saber: Leitura, Book apps, Imersao, Dispositivos de

Interagao Moveis (DIM’s) e Midias Dinamicas (MD’s).
1.1 Contextualizacio

Para compreender a proposta de desenvolvimento desta pesquisa, contextualizou-
se o tema trazendo algumas conceituacdes e consideracdes acerca de descritores que foram
evidenciados ao longo do trabalho.

a) Leitura

De acordo com Munari (2008), o prazer pelos livros deve ser incentivado desde a
infancia uma vez que € nesta fase que se desenvolvem os habitos que o individuo leva consigo
por toda a vida.

E habitual considerar a Pedagogia e a Biblioteconomia campos mediadores do
processo de leitura, embora haja divergéncia em seu enfoque, quanto ao carater diddtico ou
lddico atribuido ao texto literdrio; entretanto, apresentar o Design como mediador implica
tecer esclarecimentos acerca de sua acao neste processo.

Neste contexto, sob o enfoque dos livros digitais interativos, Teixeira e Gongalves
(2015, p.3) asseguram que: “[...] trabalhando em conjunto com o autor do texto escrito, o
designer organiza o espaco visual, multimididtico para contar a histéria de forma integrada.

Assim, o contetddo da obra ¢ o proprio layout final.”
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Nesta perspectiva, Lacerda (2013, p.41) também evidencia as contribuicdes do

Design no processo de mediacao literaria, reiterando que:

O Design se constitui como mediador de leitura ao se estabelecer como elemento
participante da relag@o entre objeto-livro e o leitor, seus componentes influenciam e
modificam as possibilidades de significacdo do conteddo verbal, pois, ao dar forma a
um livro, o Design apresenta texto por meio de escolhas graficas que também
consolidam valores na sociedade.

Estes valores precisam refletir as necessidades de leitura do individuo, despindo-
se da intencionalidade pedagdgica, especialmente no que tange as criancas, trazendo o carater
de renovacdo e a esséncia ludica, cultural, além de informativa da literatura infantil, pois,

como esclarece Caldin (2002, ndo paginado):

z

A crianga, hoje, neste inicio do século XXI, nio é mais considerada ingénua,
indefesa ou totalmente dependente. Participa das mesmas recreagdes do adulto, tais
como televisdo, jogos dificeis de computador e internet. Tem consciéncia de sua
sexualidade, € questionadora e critica. Além disto, ndo se submete passivamente a
autoridade e ndo aceita a leitura dirigida e dogmatica. A mudanca dos tempos e a
mudanca de paradigmas tém profundos reflexos na literatura em geral e
particularmente, na literatura infantil.

O mesmo autor ainda acrescenta que a crianga terd maiores possibilidades de ser

boa leitora se estimulada adequadamente para a fruicao literdria, ou seja:

“[...] se os bibliotecarios montarem um acervo diversificado e atraente de livros
infantis [e por que ndo apresentar-lhes novas possibilidades de leitura como novos
formatos de livros?]; se os professores ndo transformarem em obrigagdo o que
deveria ser prazer e se a preocupagdo dos mestres for a aprendizagem cultural e ndo

apenas informativa.” (CALDIN, 2002, ndo paginado).

A prética de leitura da literatura infantil evoca a interatividade e a ludicidade, bem
como seu potencial de desenvolvimento cognitivo no processo ensino-aprendizagem.

Rocha (2011, p.168) afirma que a pratica de leitura muitas vezes € concebida “[...]
aprisionada ao texto, a escrita, em seus diferentes suportes e formas de acesso.”

Entretanto, pela natureza deste estudo e considerando a evolugdo tecnoldgica,
adotou-se a perspectiva da praxis apresentada por Santos (2006, ndo paginado), afirmando ser
a prética de leitura: “[...] motivagdo ao crescimento intelectual, considerando a vida da crianga
na familia e na escola até o seu desenvolvimento critico [a partir das diferentes leituras que
seu contexto de vida lhe apresenta].”

Paiva e Oliveira (2010, p.28) afirmam que “O livro infantil s6 serd considerado
literatura infantil legitima mediante a aprovacdo natural da crianca. Para isso o livro precisa
atender as necessidades da crianga, que seriam: povoar a imaginac¢ao, estimular a curiosidade,

divertir e por ultimo, sem imposi¢des, educar e instruir”’. Importa que o livro infantil seja
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convidativo e possibilite a fruicdo literdria em todos os seus aspectos, sejam eles graficos ou
textuais.

Atualmente, ao deparar-se com o artefato livro, as criancas niao leem apenas
imagens e textos de contos e fantasias, mas fazem uma leitura contextual de tudo o que o
envolve e de todos os elementos que o compdem, desde a capa até a sua interface gréfica,
passeando pelas entrelinhas de sua producdo e entusiasmando-se com as possibilidades
imersivas que este artefato com nova roupagem proporciona.

b) Book apps

Observou-se que é comum encontrar pesquisas que envolvam a producao editorial
e o design grifico de livros impressos; no entanto, como endossa Teixeira (2015), no que
concerne aos estudos do Design voltados para o livro infantil ainda € possivel encontrar
lacunas e um olhar pouco direcionado que relaciona o conteido hipermididtico e a
interatividade em narrativas de literatura infantil.

A narrativa faz referéncia ao modo de contar histdria, seja ele de forma verbal ou
dramatizada por meio de gestos e didlogos, a exemplo do que ocorre no teatro € no cinema
(TEIXEIRA, 2015).

Em ambiente digital, concebe-se a narrativa sob uma nova forma de apresentacao,
ou seja, mais participativa e provida de recursos interativos, possibilitando ao leitor uma
navegabilidade de forma ndo linear.

Para contextualizar os book apps, traz-se a abordagem de Teixeira, Miiller e Cruz
(2015) definindo-os como livros em formato de aplicativos ou software executavel, onde o
leitor encontra interagdo em cada tela do dispositivo utilizado para a leitura.

Na concepcdo de Sargeant (2013), book apps sao definidos como artefatos
interativos e multimidiaticos que apresentam semelhanca com o design de games por seus
aspectos ludicos.

Embora se encontrem vérias definicdes para designar o livro digital sob formato
de aplicativo, adotou-se neste estudo o conceito utilizado por Teixeira, Miiller e Cruz (2015)
por alcancar o escopo desta pesquisa fazendo correlacdo com a leitura e a interacao
vislumbrada no campo do Design.

¢) Dispositivos de Interacdo Mdveis

Em meio as alternativas literdrias que despontam na contemporaneidade, Teixeira
e Gongalves (2015) apontam que, em caso de dispositivos fouchscreen, os gestos e toques na

tela sdo os controles que permitem ao leitor entrar e sair da experiéncia imersiva, sendo que,



19

em eventos dinamicamente dramatizados a interferéncia do leitor pode prolongar o nivel de
imersdo, que ndo seria possivel apenas pela historia.

A chegada dos DIM’s ampliou a visualizagdo do contetido interativo do livro, que
pode ser exibido em dispositivos com potencialidades especificas e caracteristicas variadas,
permitindo ao usudrio explorar os recursos multimidia e a interatividade que os livros digitais
possuem.

Segundo Passarelli, Junqueira e Angeluci (2014), a Internet tem potencializado as
opg¢oes de interacdo no cotidiano das criangas e dos adolescentes, que rapidamente concebem
os recursos das telas quase que fundamentais em suas atividades. A rede tem permitido “[...]
que as midias se aglutinem em uma unica tela, congregando recursos de dudio, video e dados,
com diferentes dimensdes de interacdo.” (PASSARELLI; JUNQUEIRA; ANGELUCI, 2014,
p.166).

Endossando este pensamento, Lopes (2012, p.37) acrescenta que: “Pessoas com
diferentes repertdrios e expectativas se tornam usudrios dos mais diversos dispositivos
fazendo das interfaces digitais um elemento comum do cotidiano.”

Considerando que as criancas atualmente se apropriem dos aparatos tecnoldgicos,
os DIM’s atuam como facilitadores de aprendizagem das literacias digitais, pois ja fazem
parte do contexto informacional deste publico.

Neste cendrio, DIM’s como smatphones, tablets, e-readers se apresentam como
suportes informacionais e, oportunamente, como aprimoramento das ferramentas de leitura
sob uma perspectiva contemporanea.

Assim, “Os celulares — ou os dispositivos mdveis em geral — detém condi¢des de
lancar no mercado equipamentos com sistemas cada vez mais modernos que acompanham as
demandas de interacdo principalmente do publico jovem.” (PASSARELLI; JUNQUEIRA;
ANGELUCI, 2014, p. 166).

d) Imersao

Nesta investigacdo, a narrativa se apresenta incrementada digital e
interativamente, onde se ressaltou a trinca de fatores apontada por Murray (2003) como
categorias estéticas responsdveis pelo envolvimento do leitor com a histéria por meio da
interatividade, ou seja: imersao, agéncia e transformacao.

E esta interatividade que singulariza a narrativa digital e altera a experiéncia do
usudrio durante a prética de leitura.

Logo, indagou-se: estas multiplas possibilidades interativas de leitura fortalecem

os vinculos com o texto literdrio ou esquivam o leitor da imersao narrativa?
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Sabe-se que a imersdo narrativa reporta-se ao envolvimento do leitor durante a
pratica de leitura, a uma fuga da realidade que, em ambiente digital, € canalizada pela
interac@o que faz do usudrio um participante em eventos do contexto literario.

Para Murray (2003), a imersao é apenas uma das categorias estéticas relacionadas
as narrativas digitais (além da agéncia e transformacdo, que serdo detalhadas posteriormente)
e permite que o usudrio experimente outra realidade, capaz de absorver sua atencdo e
percepc¢ao.

Segundo Marino (2015, p.107-108), “A imersao remete assim para uma camada
de significacdo secunddria, ancorada na capacidade do meio para assegurar a presenca do
leitor no mundo virtual da histdria, conjugando narrativa, interatividade e os esquemas
perceptivos do meio.”

Ao considerar que o ambiente digital apresenta multiplas possibilidades
interativas e que a imersdo nio necessariamente estd associada diretamente a histéria, Ryan
(2009) aponta dois tipos de imersdo tendo em vista as narrativas digitais: imersdo lidica e
imersao narrativa.

Quanto a imersdo lddica, estd condicionada a participacdo do usudrio leitor na
execucdo de agdes, exigindo dele concentragdo no desempenho de tarefas, independente de
seu envolvimento com o conteddo literdrio; ao passo que a imersao narrativa se caracteriza
por induzir o usudrio na construcdo da histéria a partir de um envolvimento mental e de
contemplagao acerca dos eventos que a circundam.

Segundo Teixeira e Gongalves (2015), a imersdao narrativa subdivide-se em:
espacial, epistémica, temporal e emocional .

Qualquer texto possui aspectos imersivos, no entanto, seu potencial imersivo é
evidenciado pelo meio em que o texto é manifesto a partir do envolvimento do leitor. Como

afirma Marino (2015, p.110):

[...] Este envolvimento do leitor estd dependente das propriedades do meio e das
configura¢des do préprio texto. A imersdo estd vinculada a uma estética da ilusdo
que ndo é exclusiva dos novos meios, mas que adquiriu preponderincia nos modelos
narrativos caracteristicos do atual ecossistema medidtico.

e) Midias dinamicas

' “A imersdo espacial corresponde ao ‘senso de lugar’, ou seja, a exploragio do ambiente por meio de
movimentos possibilitados pelos recursos visuais, animacdes e affordances digitais. A imersao epistémica
corresponde a investigacdo, ao desejo de desvendar o mistério da histéria. A imersao temporal estd relacionada
a trés efeitos da narrativa: curiosidade, surpresa e suspense. A imersao emocional esta ligada a empatia entre o
leitor, o protagonista e o sistema narrativo.” (TEIXEIRA; GONCALVES, 2015, p. 4, grifo nosso).
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O ambiente digital tem como uma de suas particularidades sincronizar midias
estaticas com MD’s, que sdo as classificacoes da informacdo multimidia apontadas por
Ribeiro (2012).

As midias estdticas possuem informacgdes que independem do fator tempo; ao
passo que as MD’s apresentam informagdes que exigem reproducdo continua, sendo que o
tempo integra o proprio conteudo (TEIXEIRA; GONCALVES; VIEIRA, 2015). Com as
MD’s, o significado pode ser alterado, caso a sequéncia dos elementos que constitui o
contetido dinamico seja modificada (RIBEIRO, 2012).

Como esclarece Ribeiro (2012), sdo as sucessdes simultaneas de imagens ou de
graficos que surgem em uma tela que dao a impressdao de movimento, por isto dd-se 0 nome
de imagens em movimento aos videos digitais; e de graficos em movimento, as animagdes. O
autor prossegue reiterando que uma das principais caracteristicas do sistema multimidia € a

obrigatoriedade de combinar pelo menos uma midia estdtica e uma midia dinamica.
1.2 Questao de Pesquisa

Buscou-se resposta a seguinte questdo de pesquisa:
Como as midias dinamicas de book apps afetam a experiéncia do usudrio infantil

durante a pratica de leitura?
1.3 Objetivos

Os objetivos deste estudo nortearam a busca de resposta a questdo de pesquisa
formulada, pois se constituiram na razdo de ser desta investigacdo junto ao problema

contextualizado.
1.3.1 Geral

Analisar os efeitos das MD’s de book apps na experiéncia do usudrio infantil

durante a pratica de leitura, identificando a ocorréncia da imersdo lidica e/ou narrativa.
1.3.2 Especificos

a) buscar na literatura cientifica os aspectos que permeiam as midias dindmicas
associados a pratica de leitura para respaldar a pesquisa;

b) identificar as caracteristicas hipermididticas presentes nos book apps infantis
selecionados para descrever as suas especificidades;

c) observar em campo a experiéncia dos usudrios infantis com as MD’s a fim de

identificar o tipo de imersdo predominante durante a leitura;
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d) verificar como as MD’s afetam a experiéncia de leitura do usudrio para compreender

as contribui¢cdes do Design neste contexto.

1.4 Justificativa e aderéncia ao Programa

Esta pesquisa preceituou as contribuigdes do Design a pratica de leitura da
literatura infantil, com énfase nas MD’s que podem ser encontradas na interface de book apps,
destacando dentre estas: o som, a animag¢do/video e o texto verbal complementado por
narracdo, uma vez que os recursos multimidia, de algum modo, acabam afetando a
experiéncia do usudrio na interface digital, posto que a leitura € influenciada pelo Design, ndo
sO por seus aspectos funcionais, mas também simbdlicos, como reitera Lacerda (2013).

Sendo assim, tem-se como justificativas para esta investigacao:

a) sua relacdo com a linha de pesquisa Produtos Multimidia do Programa de Pés-

Graduagdo em Design de Produtos da Universidade Federal do Maranhao,
preenchendo os requisitos do mesmo uma vez que remete a estudos acerca da
interatividade hipermididtica de artefatos digitais com foco na experiéncia de
usudrio, alicercando-se no Design de Interacdo;

b) a importancia de estimular a leitura na fase da infincia para favorecer a

formacgdo de leitores com boas experi€ncias literdrias, a partir de aspectos
interativos provenientes do campo do Design que estejam alinhados com o
papel social de incentivar o prazer pela leitura e o interesse pelos livros,
independente do formato ou suporte que os abriguem;

¢) a influéncia das MD’s no livro digital, o que leva a refletir sobre a experiéncia

do usudrio com o uso desses recursos, considerando a possibilidade destes
afetarem a pratica de leitura.

Nesta perspectiva, teve-se a motivagdo de estudar o Design de Interacdo em
narrativas digitais e como sua forma de apresentacdo pode afetar a experiéncia do usudrio
infantil na pratica de leitura, item este de fundamental importancia para a constru¢ao subjetiva
de cidadaos leitores.

Neste sentido, Caldin (2003, p.54) afirma:

[...] a leitura, enquanto oportunidade de enriquecimento e experiéncia € primordial
na formacdo do individuo e do cidaddo. A formacdo de leitores se configura como
imperativo da sociedade atual. Pessoas afeitas a leitura, aptas a penetrar os
horizontes veiculados em textos mais criticos, sdo pessoas capazes de melhor
desempenho em suas atividades e apresentam melhor aptiddo para o enfrentamento
dos problemas sociais [...]. Se, por um lado, a leitura pode ser um instrumento de
dominag@o, por outro lado é um instrumento de cidadania.
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Portanto, buscou-se investigar no campo do Design aspectos que viabilizassem a
imersdo narrativa do usudrio mediante o uso desses artefatos, a saber os book apps, para
estimular a pratica de leitura sob a égide da interatividade das MD’s.

Depreende-se que o usudrio ao apreciar um texto literario ndo considera apenas o
conjunto de palavras, envoltas em frases, pardgrafos e capitulos que compde o contetido, que
por sua vez manifesta as ideias de um autor.

Coelho e Farbiarz (2010) enfatizam que este leitor, vislumbra aspectos graficos da
producdo do livro como os elementos visuais, o dinamismo e a legibilidade, tendo estes como
agentes de interferéncia na relacdo entre o artefato e o leitor.

Se isto ocorre com o livro impresso, em ambiente digital a 6tica ndo difere,
principalmente quando se trata do livro infantil, por sua ludicidade tdo peculiar e que evoca
uma énfase maior concernente ao aspecto grafico € aos recursos visuais, cCOmo asseveram
Coelho e Farbiarz (2010), afirmando que estes sdo aspectos determinantes para atrair o

publico infantil.
1.5 Abordagem metodologica

Pautando-se em Prodanov e Freitas (2013), a presente pesquisa adotou uma
abordagem predominantemente qualitativa, ainda que as caracteristicas quantitativas a
complementem.

A abordagem segue o direcionamento destes autores, ressaltando-se que:
“Dependendo das técnicas de coleta, analise e interpretacdo dos dados, a pesquisa de campo

podera ser classificada como de abordagem predominantemente quantitativa ou qualitativa.”

(PRODANOV; FREITAS, 2013, p.60).
1.6 Delimitacao do estudo

Partindo do aporte tedrico, foi possivel compreender as MD’s no contexto da
prética de leitura, bem como identificar as caracteristicas hipermididticas de book apps com
énfase no Design de Interacdo, perpassando por vertentes do Design que respaldaram tal
estudo da seguinte forma:

a) Design da Informacdo — abordando as vertentes do Design de Interface

(aspectos concernentes a interatividade) e da Navegacdo, para andlise da
interface dos book apps selecionados e a forma como estes sdo explorados

pelo usudrio;
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b) Design de Hipermidia — no que tange a analise dos elementos multimidia dos

artefatos em estudo.

As abordagens desta pesquisa também foram respaldadas por uma revisdo de
literatura abrangendo as narrativas digitais interativas e os book apps, circundando a pratica
de leitura e sempre ressaltando o publico-alvo da mesma, ou seja, o publico infantil.

Convém ressaltar que os book apps selecionados para o ensaio de interacdo
obedeceram a critérios especificos, levando em consideracdo o publico pretendido para a
investigacao:

a) gratuidade e acessibilidade ao publico infantil (os usudrios estavam inseridas

em escola da rede publica municipal de ensino);

b) idioma portugués (considerando que a pesquisa foi desenvolvida no Brasil e,

portanto, a possibilidade de barreira linguistica dos usudrios);

c¢) conteudo que alcangasse criancas que cursam o 3° ano do ensino fundamental —

fase em que o processo de alfabetizacdo ja foi consolidado, conforme
apontamentos do Pacto Nacional pela Alfabetizagdao na Idade Certa (BRASIL,
2012), caracterizando os participantes da pesquisa.

Tendo realizado a etapa de selecdo dos book apps e a elabora¢do dos instrumentos
de coleta de dados, seguiu-se para a pesquisa de campo a fim de coletar dados relevantes que
conduzissem ao escopo da investigagao.

Importa dizer que passou a margem deste estudo os aspectos relacionados ao
desenvolvimento pratico de softwares e de ferramentas de autoria para construcdo de book
apps, bem como ndo constitui abordagem desta pesquisa detalhar estudos com enfoque
cognitivo, porém as contribui¢des do Design de Interacio com enfoque nos book apps e na
experiéncia do usudrio infantil durante a leitura.

Contudo, Lopes (2012, p.23) enfatiza:

[...] a experiéncia equivale a emoc¢do, ndo qualquer emocdo, mas aquela que pode ser
atribuida como efeito da interacdo do homem com o produto. Ao interagir com um
produto, o estado emocional do homem ¢ alterado. A experiéncia é esta segunda
emocao causada pela interacao.

As abordagens cognitivas foram mencionadas ao longo deste estudo para algumas
defini¢des, considerando sua relevancia e a possibilidade de subsidiar desdobramentos para
estudos futuros, tendo em vista que se constitui em um importante fator de andlise do
problema, pois, como afirma Lopes (2012), a experiéncia de usudrio pode manifestar-se
através de sentimentos subjetivos, reacdes comportamentais, reacoes expressivas e reagoes

fisioldgicas.
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1.7 Estrutura do trabalho

Este trabalho foi estruturado em 8 capitulos, onde:

No primeiro capitulo, foram apresentadas: a contextualiza¢ao dos descritores que
envolvem a tematica principal deste estudo; bem como a questdo de pesquisa, os objetivos,
justificativa e aderéncia ao Programa, a abordagem metodoldgica e delimitagdo do estudo,
permitindo ao leitor ter uma visdo holistica do trabalho.

No segundo capitulo, apresentou-se uma a abordagem acerca do olhar do Design
sobre os recursos interativos, trazendo as contribui¢des teéricas do Design da Informacao,
Design de Hipermidia e, especialmente, do Design de Interacdo a fim de evidenciar os
preceitos para um Design direcionado as necessidade do publico infantil, a partir da
compreensdo sobre as vertentes historicas e o processo do Design de Interacdo. Neste capitulo
retrataram-se, ainda, as concepgdes acerca da Experiéncia do usudrio a fim de esclarecer as
variadas interpretacdes que envolvem esta abordagem cuja énfase majoritiria se deu no
campo do Design, como um dos elementos relacionados ao Design de Interagao.

A narrativa digital interativa foi tema de abordagem do terceiro capitulo, que
apresentou sua relacdo com a experiéncia de leitura do usudrio, a partir de uma perspectiva
conceitual de sua estrutura, contribuindo para a compreensao do Design em livros digitais
com enfoque nas MD’s de book apps infantis.

No quarto capitulo, apresentou-se o livro como artefato sociocultural, fazendo
referéncia aos livros digitaisz, livros digitais infantis e aos book apps com a apresentagcdo de
seu estado da arte, bem como fez-se uma explanagdo mais direcionada a pratica de leitura,
fazendo referéncia desde a manifestacdo do texto impresso até o digital ao longo da
convergéncia tecnoldgica e cultural, esclarecendo o impacto da hipermidia para a nova
concepgdo de leitura e sua ressignificacdo, conduzindo a preocupacido com o design de seus
produtos.

.O quinto capitulo trouxe embasamento as discussdes acerca das MD’s e dos
principios do Design no contexto digital; destacou ainda os aspectos correlatos do Design
voltados para a interacdo em livros digitais infantis, detalhando as caracteristicas das MD’s e

sua adequacdo as narrativas em ambiente digital.

* Segundo Teixeira, Miiller e Cruz (2015), o livro digital pode ser concebido como um livro em formato de
arquivo ou software que necessita de instalacdo em dispositivo eletronico para ser lido, como: smartphones,
computadores, tablets, notebooks ou e-readers.
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Sequencialmente, no sexto capitulo, fez-se mencdao aos Métodos e Técnicas
adotados para o desenvolvimento deste estudo, destacando o tipo de pesquisa € 0 percurso
metodoldgico.

O sétimo capitulo fez referéncia a Andlise e Discussdo dos Resultados apds a
coleta dos dados na pesquisa de campo, ressaltando os resultados do ensaio de interacdo
obtidos a partir do uso dos instrumentos de coleta de dados elaborados, bem como a anélise
dos book apps utilizados na pesquisa de campo sob a 6tica do Design de Interagao.

Por fim, fizeram-se consideracdes fechando esta pesquisa e sugerindo
desdobramentos para pesquisas futuras.

O embasamento tedrico deste estudo pode ser sintetizado como se observa na
Figura 1.

Figura 1 — Sintese do estudo

HECESSIDADES FUNCIOMALIDADES

DESIGN DE INFOFMACAD -+ DESIGH DE HIPERERIDIA +
DESIGH DE INTERACAD

DEZICH DE ELEMENTOS EXPERIENCIA DE
INTERFALE MULTIMIDLA USUARID

H.ﬁ."."EGI’vI:ﬁﬂ USABILIDADE |

Fonte: A autora.
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2 O OLHAR DO DESIGN SOBRE OS RECURSOS INTERATIVOS

Discorrer acerca de recursos interativos remete a esclarecer o uso da terminologia
interatividade.

Considerando que o Design € uma atividade projetual, criativa e técnica, Bortolas
e Vieira (2013) ressaltam que a “[...] Interatividade ¢ um tépico da comunicagdo digital que
estd inserido no processo de criagdo de interfaces digitais e, assim, intimamente relacionado
ao Design.”

No desenvolvimento desta pesquisa considerou-se a relacdo existente entre a
interatividade e o Design de Interface Digital, especialmente no que tange as MD’s.

Bortolas e Vieira (2013) apontam conceituagdes para a interatividade, pautadas no
viés tecnolégico e no viés comunicacional, enfatizando que a interatividade pode ser
considerada um atributo do processo de comunicag¢dao. Os autores ainda endossam que com a
criacdo das novas midias, um apanhado de outras conceituagdes sobre interatividade foi
desencadeado na década de 1980, inclusive aquelas pautadas na percepcao do usudrio.

Neste prisma, os estudos de Bortolds e Vieira (2013) viabilizam a inferéncia de
que a interatividade é a potencialidade designada a uma midia para permitir ao usudrio
influenciar o contetido ou o canal mediador da comunicagao.

No que tange a percepcdo do usudrio, ativam-se os sentidos da visdo do
observador, possibilitando identificar as formas de interacdo na interface a partir dos seus
elementos grafico-visuais (BORTOLAS, 2014).

Abordou-se a interatividade nesta pesquisa propondo o seu estudo em interfaces
grafico-digitais de book apps sob a percepcdo do usudrio, mediante um viés comunicacional,
uma vez que este trata da interacio homem-computador (IHC) e enfatiza tanto o aspecto
tecnoldgico quanto a forma como o usudrio percebe a interface do artefato digital.

Os book apps evocam a acdo do usudrio, diferentemente do produto de outas
midias de comunicacdo de massa, como € o caso da televisdao e do rddio, onde o input de
informagdes se dd de forma unilateral. Logo, permitem ao usudrio explorar sua interface e ler
o conteudo interagindo com as midias que o constituem, conferindo-lhe autonomia na
obtenc¢ao das informagdes.

Tal interatividade pode contribuir com as préticas educacionais, especialmente a
pratica de leitura, a medida que a ac@o ou experiéncia do usudrio permite-lhe ser ator na

construcao do conhecimento e apreensao do contetido narrativo.
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2.1 Design da Informacao

No contexto do Design da Informacdo, o Design de Interface, destacado por
Portugal (2013) evidencia a interatividade quando considera que os elementos visuais que
aparecem na tela de um dispositivo compdem um espago de acdo, atribuindo ao designer a
incumbéncia de projetar os elementos a fim de atrair as agdes do usudrio.

No que tange aos aspectos da Navegacdo — e ainda sob a perspectiva do Design da
Informagdo destacado por Portugal (2013) — os elementos do Design alcancam de forma
direta os sentidos visuais, destacando-se as ilustragdes, o desenho grifico, a tipografia, a
iconografia, os videos e animacgdes; estes exigem uma linguagem visual trabalhada
especialmente para atender os objetivos do projeto no sentido de favorecer a imersdo do
usudrio no conteddo narrativo. Desse modo, o conteudo informacional imprimira
credibilidade e consisténcia para que o usudrio o receba com uniformidade e reconhecimento
imediato, como reitera Portugal (2013).

Concernente a isto, a autora complementa: “Os sistemas mais adequados de
navegacdo sdo aqueles que vao diretamente ao ponto, sem excesso de informagdo. Os
dispositivos s6 devem disponibilizar o necessario para a realizacdo de tarefas.” (PORTUGAL,
2013, nao paginado).

A adequacgdo dos elementos do Design a interface grafica atribui-lhe clareza e
consisténcia; esta ultima caracteristica deve estar presente nas ferramentas de navegacao,
pressupondo uma padroniza¢do quanto a aparéncia, localizag¢do e rotulagem em todas as telas,
diferenciando as ferramentas com fung¢des diversas, como esclarece Portugal (2013): “O
conceito de navegacdo em ambiente hipermidia € um processo de movimento entre os nds de
um espaco informacional.”

Cada item de navegacao encontrado em uma interface (sejam eles: menus, setas,
botdes, links, icones entre outros) possui a importante missao de orientar e conduzir o usudrio
ao contetdo informacional a fim de conferir-lhe competéncia a partir de sua autonomia e
experiéncia no uso das ferramentas de navegacdo (links, buscador, histérico etc) durante o

processo interativo.

2.2 Design de Hipermidia

2

E preocupagcdo do Design que as experiéncias de navegacdo do usudrio com
aplicativos ocorram de modo satisfatério para o alcance de seus objetivos, especialmente

quando se tratam de aplicativos multipiginas e que apresentam muitos elementos de
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interacdo, uma vez que a arte criativa e projetual que emana do Design centra-se ndo somente
no produto, mas nos desejos e necessidades do usudrio.

Os avancos tecnoldgicos vém contribuindo para lapidar produtos que auxiliam
atividades em vdrias dreas do conhecimento. No ambito educacional mudancas ocorreram
com o intuito de alavancar o processo de ensino-aprendizagem.

Evidenciando as atividades que focam a prética de leitura, a criacdo de narrativas
hipermidiéticas trouxe a hibridizacdo de linguagens e modificou a forma de concepcdo do
texto narrativo.

De acordo com Lapolli e Vanzin (2010, p. 109),

Hipermidia é a unido do hipertexto com a multimidia, possibilitando a presenca da
interatividade e a utilizacdo simultanea de elementos como imagens, sons, videos,
textos, animagdes, graficos, entre outros, de maneira que as informagdes possam ser
acessadas de uma forma nao sequencial.

Em meio a esta avalanche de op¢des que o ambiente hipermididtico apresenta,
desenvolver competéncias e habitos que facilitem a pritica de leitura e o contato com a
interface dos sistemas digitais representa um grande dilema para o campo educacional.

Neste cendrio, designers e arquitetos da informagdo se deparam com o desafio de
aperfeicoar estas interfaces e o proprio ambiente hipermididtico, vislumbrando o acesso as
informagdes que o usudrio necessita, pois, como assevera Portugal (2013), € imprescindivel
para o campo educacional considerar a multiplicidade de textos, imagens, videos, som,
animacdo e graficos que, ao serem articulados, conferem significado ao conteido e geram
informag¢des com dinamicidade e de maneira convidativa.

Portugal (2013) acrescenta que “O Design empresta a linguagem de hipermidia,
sintaxes e valores visuais direcionados a comunicagdo.” Tal prerrogativa conclama o designer
a desenvolver expertise para organizar os conteidos visuais e verbais nos sistemas
hipermidiéticos.

A contribui¢do do Design reside em sua natureza criativa € no desenvolvimento
de parametros projetuais que contemplem a producdo dos elementos multimidia e da
linguagem que, por sua vez, irdo representar o conhecimento a ser adquirido.

Com efeito, as tecnologias educacionais e aquelas que favorecem a pratica de
leitura sob uma perspectiva lddica exigem um novo design a fim de gerar impactos positivos
no desenvolvimento de habilidades necessdrias para a selegdo e recuperacdo das informacdes,

bem como para a constru¢do do conhecimento nos ambientes educacionais.
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A multimidia € apenas um fragmento da hipermidia, ao passo que o hipertexto3 a
complementa.

Nesta perspectiva, a multimidia que traz interatividade aos aplicativos e objetos de
aprendizagem representa a informacao, sincronizando os elementos para viabilizar e ampliar a
apreensdo da mensagem. Elementos estes, apresentados por Portugal (2013), como: 4udio,
video e animacdo; e, na concep¢ao da autora, o texto compde a outra faceta da hipermidia sob
forma de hipertexto.

Na abordagem de Fernandes ([2005]), os recursos multimidia se concentram em
quatro tipos de elementos: texto, imagem, som e video.

Contudo, € importante lembrar que, tanto os sistemas hipermididticos abordados
por Portugal (2013) quanto a multimidia e seus elementos mencionados por Fernandes
([2005]) dao énfase a navegacao, interagdo, comunicagdo e conectividade.

Concernente a isto, Fernandes ([2005], p.16-17) corrobora:

A multimidia, assim como a leitura, esta se tornando uma habilidade basica na nossa
vida neste século vinte um. Alids, a multimidia estd mudando nosso préprio
processo de leitura. Ao invés de limitarmos o processo de apresentacdo e leitura de
textos a um formato linear, como impresso nos livros, a multimidia oferece a
possibilidade ampliarmos a dimensdo e importancia das palavras de um texto. Além
de trazerem um significado, as palavras num ambiente multimidia servem como um
gatilho que os leitores podem usar para expandir o texto com o objetivo de aprender
mais sobre um tépico. Isto é conseguido nio sé pela perspectiva de se acessar mais
texto sobre o tdpico, mas também dando vida a este texto através de som, imagem,
musica e video, por exemplo.

A hipermidia conquistou seu espaco no cendrio brasileiro a partir dos anos 90 em
meio ao surgimento da informadtica e das tecnologias digitais interativas. Em tempos atuais,
vive-se numa era de linguagens hibridas e de multiplos conhecimentos impulsionados pela
convergéncia tecnoldgica e pela demanda de habilidades que os artefatos digitais apresentam.

Esta hibridizacdo de linguagens e proliferacdo de artefatos evoca a pertinéncia de
estudos em varias dreas para compreender melhor os aspectos que envolvem as hipermidias e
sua peculiar caracteristica de interatividade.

Oportunamente, Teixeira (2015, p. 50) cita:

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

PO hipertexto caracteriza-se como uma matriz de textos que podem ser acionados de modo néo linear,
direcionando-os a outros textos relacionados conceitualmente.” (PORTUGAL, 2013, ndo paginado).
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Devido a sua interatividade, a hipermidia possui elementos multimidia
independentes entre si que se conectam por meio de hiperlinks, permitindo a acdo associativa
e interativa do usudrio.

O ciberespago apresentado como novo nicho informacional e de interagdo do
usudrio com as midias, adorna a realidade virtual no sentido de ampliar horizontes e campos
de atuacdo, entretanto, a aceitabilidade desse ambiente estd condicionada a qualidade da
interface e a forma como se apresenta ao usudrio, considerando aspectos de satisfacdo e
usabilidade, como salienta Bonsiepe (2015, p. 44): “A interface ¢ um meio que pode: frustrar
e irritar; facilitar ou dificultar a aprendizagem; ser divertida ou chata; revelar relacdes entre
informagdes ou deixd-las confusas; abrir ou excluir possibilidades de acdo efetiva [...].”

Contextualmente, os recursos hipemidiaticos no campo literario geram impactos
quando viabilizam ao leitor receber o contetdo digital de forma interativa € com um nivel de
envolvimento e imersao considerdvel em relacdo ao texto. A navegacdo nao linear dinamiza a

pratica de leitura, considerando que os hiperlinks subvertem hierarquias.
2.3 Design de Interacao

Como dito, o Design é uma atividade projetual e, a medida que trabalha sob a
perspectiva do produto, vislumbra um cerne de projecdo. Sendo assim, para atingir plenitude
de execucdo esta atividade precisa contemplar “para quem” o projeto sera direcionado, ou
seja, € necessdrio ter o usudrio como centro do processo de design.

Quantos produtos sdao desenvolvidos, tendo como escopo apenas a execucao da
func¢do, desconsiderando, entretanto, a usabilidade e as reais necessidades do usuério?

Como apontam Preece, Rogers e Sharp (2005, p.24):

Muitos produtos que requerem a interacdo dos usudrios para a realizacdo de suas
tarefas (p. ex.: comprar um ingresso pela Internet, fotocopiar um artigo, gravar um
programa de TV) ndo foram necessariamente projetados tendo o usudrio em mente;
foram tipicamente projetados como sistemas para realizar determinadas fungdes.
Pode ser que funcionem de maneira eficaz, olhando-se da perspectiva da engenharia,
mas geralmente os usudrios do mundo real é que sdo sacrificados.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), o escopo do Design de Interacdo reside
no redirecionamento deste elemento humano, inserindo a usabilidade no processo de Design a
fim de desenvolver produtos interativos que sejam féceis, agraddveis de utilizar e eficazes
visando as necessidades do usudrio.

O Design de Interagdo evidencia diretamente a experiéncia do usudrio e a
usabilidade com o produto em termos de sua agradabilidade, eficacia, efici€éncia e facilidade;

desta maneira, € necessdrio que durante o processo criativo do produto considere-se onde e
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por quem este serd utilizado, especialmente quando se tratam de produtos digitais que
envolvem interfaces especificas, pois estas se constituem mesa de trabalho e meio interativo
do usudrio.

Ha de se ressaltar ainda que, a interagdo do usudrio com o produto precisa ser
otimizada para que as tarefas sejam executadas contemplando o que se propde, para tanto, €
primordial visualizar as necessidades dos usuérios.

Entdo, o que busca o Design de Interacao?

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005), o Design de Interacdo preconiza
projetar produtos interativos usdveis, considerando as atividades que as pessoas
desempenham, quer sejam atividades cotidianas, no lar ou no trabalho.

Nesta conjuntura, se a Engenharia trabalha o produto sob uma visdo sistémica e
mecanicista, o Design nesta vertente concebe o produto sob a perspectiva humana e interativa.

O Design de Interacdo remete a um campo da IHC e o desenvolvimento de
produtos digitais interativos para criancas, como € o caso dos book apps infantis, evoca
abordagens de dreas diversificadas, como € o caso da Ciéncia da Computagao.

Neste contexto, considera-se que o trabalho cooperativo em prol do Design € item
indispensavel para a obten¢@o da usabilidade adequada e do alcance de uma boa experiéncia
do usudrio, estes itens precisam estar em equilibrio na concepcdo de um produto. Portanto,
areas que dao €nfase ao elemento humano — como a Psicologia, a Ergonomia e at¢é mesmo a
Engenharia Cognitiva, entre outras mencionadas por Preece, Rogers e Sharp (2005) — dao
suporte ao projeto de sistemas que atendam as necessidades do usudrio, embora cada campo
possua suas peculiaridades metodoldgicas.

A contribuicdo interdisciplinar de profissionais especializados no campo do
Design de Interacdo propicia o desenvolvimento de projetos bem delineados e que foquem nas
necessidades do usudrio. As tendéncias tecnoldgicas atuais € o upgrade dado as interfaces
computacionais tém lancado desafios a estes profissionais, especialmente aos designers que
lidam com questdes pertinentes a interatividade.

Nota-se que, em meio aos estudos que envolvem o usudrio e sua interacdo com 0
produto, o campo do Design evidencia a contribui¢do de abordagens que se relacionam entre
si no contexto do Design de Intera¢do, como: IHC, Usabilidade, Design Centrado no Usudrio
(DCU) e Experiéncia do Usudrio.

Diante disto, convém esclarecer brevemente o foco destas abordagens e sua
defini¢do, respaldando-se na literatura técnico-cientifica para nortear os apontamentos feitos

ao longo deste estudo (vide Quadro 1).
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Quadro 1 — Abordagens do Design de Interacao

ABORDAGEM DEFINICAO FOCO

“[...] estudo de carater inter e Relacdo do usudrio com
multidisciplinar que se preocupa com a | sistemas computacionais
adaptacdo de sistemas computacionais
IHC a0 seu usuario, visando a maior
satisfacao, seguranca e produtividade.”

o (CAVALCANTI, 2011, ndo paginado).

'a “Medida na qual um produto serd usado | Usudrio e requisitos de
< por usudrios especificos para alcancar qualidade de uso do
5 USABILIDADE | objetivos especificos com eficécia, produto

= eficiéncia e satisfacdo em um contexto

& especifico de uso.” (ASSOCIACAO

= BRASILEIRA DE NORMAS

Zz TECNICAS, 2002, p.3).

< E aquele que “[...] objetiva entender Necessidades/expectativas
Cﬁ todas as possibilidades ao qual o do Usudrio

_ DCU usudrio est4 suscetivel na interagio com

o produto e compreender suas
expectativas durante esse processo.”
(SOUSA, M., 2015, p. 128).

~ “[...]é o que a pessoa sente e interpreta Experiéncia do usudrio
EXPERIENCIA | a0 usar uma interface, seja de site, um com o produto
DO USUARIO | aplicativo, ou um sistema.” (percepcdes e
(STEFANINI, 2016). comportamento)

Fonte: A autora.

As abordagens definidas estdo entrelagadas no contexto do Design de Interacdo e
se relacionam entre si por terem como ponto comum o usudrio, embora com enfoques por
vezes diferenciados, quer seja dando €nfase as suas expectativas, necessidades e percepcoes,
quer seja puramente direcionando-se a sua relacdo com o0s sistemas computacionais €

requisitos de qualidade de uso do produto, como eficiéncia, eficicia e satisfagao.
2.3.1 Perspectiva histérica do Design de Interacao

Com o advento da computacdo e o projeto de sistemas de hardwares para uso
pessoal e direto de engenheiros, de acordo com os apontamentos de Preece, Rogers e Sharp
(2005), surge o Design de Interface no final dos anos 70 e inicio dos anos 80, trazendo um
novo desafio: vislumbrar o usudrio no processo de interagdo com a interface.

Construir sistemas interativos ndo era tarefa facil nem emanava de um
conhecimento técnico unidirecional como projetar hardwares, porém, pautava-se em
conhecimentos especializados e multidisciplinares, haja vista ser a IHC um campo claramente

interdisciplinar.
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Destarte, como endossam Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 30):

Educagdo e treinamento foram duas dreas que receberam muita atengdo. Ambientes
de aprendizagem interativos, softwares educacionais e simuladores para treinamento
foram alguns dos principais resultados. No entanto, construir esse novo tipo de
sistemas interativos exigia um tipo diferente de conhecimento especializado, vindo
de psicélogos e programadores. Especialistas em tecnologia educacional, psic6logos
do desenvolvimento e especialistas em treinamento envolveram-se no
empreendimento.

Nesta trajetoria, por volta dos anos 90, as empresas se depararam com a
necessidade de compor sua equipe com profissionais ainda mais especializados em midia e
design e outros com conhecimentos voltados para o estudo do comportamento humano, ou
seja, além dos profissionais treinados em design gréfico, industrial, producao de filmes e
desenvolvimento de narrativas, soci6logos, antropdlogos e dramaturgos passaram a integrar o
quadro de especialistas das equipes para contribuirem com uma visdo diferenciada acerca da
interacdo humana.

A partir dos anos 90, ja ndo se pretendia projetar interfaces para um unico usudrio,
por isso, o Design de Interacdo apresentou a alternativa de considerar fatores humanos através
de campos como a Ergonomia Cognitiva e Engenharia Cognitiva para ir ao encontro dos
objetivos e necessidade dos usudrios.

Acompanhando a evolugdo tecnoldgica, a tendéncia € viabilizar a producdo de

hardwares, softwares e eletronicos que dialoguem entre si e imprimam facilidade de uso.
2.3.2 Processo do Design de Interacio

Preece, Rogers e Sharp (2005) permitem compreender o processo do Design de

Interacdo a partir de quatro atividades bésicas (vide Figura 2).
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Figura 2 — Atividades bdsicas do processo de Design de Interacdo apontadas por Preece,

Rogers e Sharp (2005)

Identificar
necessidades e
estabelecer
requisitos

Desenvolver
designs
alternativos

Construir
versoes
interativas dos
designs

Avaliar o que
estd sendo
construido

Fonte: A autora.

Realizar as atividades que compdem o processo ird contribuir para que a
experiéncia de usudrio seja efetivada, uma vez que estas se complementam e consolidam a
preocupacao com as necessidades de quem fard uso do produto projetado.

E mister considerar, também, as trés caracteristicas-chave do processo de Design
de Interacdo elencadas por Preece, Rogers e Sharp (2005): foco no usudrio, critérios de
usabilidade especificos e iteracao.

No tocante a estas, focar no usudrio implica té-lo como o centro e a pedra angular
do projeto; ao passo que, os critérios de usabilidade precisam ser definidos e documentados a
fim direcionarem os designers no delineamento do produto e acompanharem sua evolucao;
quanto a iteragdo, estd pautada no feedback entre usudrios e designers, com a finalidade de
aperfeicoar o design do produto com base em discussdes sobre requisitos, necessidades e
expectativas, especialmente quando se pretende inovar, considerando que hd um longo
processo de tentativas e erros para se alcancar os objetivos esperados.

Consequentemente, a propor¢cao que as atividades basicas do processo de Design

de Interacdo sdo executadas, é possivel averiguar quais os ajustes necessdrios para preencher
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lacunas e realizar modelagens de acordo com os critérios de qualidade que o produto exija
para ser concebido com eficiéncia e eficdcia de uso.

Para tanto, as atividades que envolvem o Design precisam prever as respostas do
usudrio quanto a sua experiéncia de uso para alcangar a qualidade do projeto no contato com a
interface.

Quanto a isto, Cybis, Betiol e Faust (2010, p.24) endossam que:

A constru¢do de um sistema com usabilidade depende da andlise cuidadosa dos
diversos componentes de seu contexto de uso e da participacdo ativa do usudrio nas
decisdes de projeto da interface, visto como o processo de configuracio de

qualidades internas e externas do sistema.
Na perspectiva de envolvimento do usudrio no processo de Design, as colocacdes
de Cybis, Betiol e Faust (2010) coadunam com as de Preece, Rogers e Sharp (2005, p.34)

quando afirmam que:

Avaliar o que foi construido estd no centro do design de interacdo. E preciso
assegurar que o produto € usdvel. A avaliagdo € geralmente realizada com uma
abordagem centrada no usudrio, isto é, — como o nome sugere — procurando

envolver usudrios em todo o processo de design.

Tao importante quanto projetar e desenvolver um produto para ser comercializado
¢ avaliar a sua adequacdo ao uso e seus requisitos de qualidade, como a eficiéncia, eficicia e
satisfacdo para o usudrio que o recebe e utiliza.

O ideal seria promover o envolvimento do usudrio com o produto antes mesmo de
seu desenvolvimento, especialmente quando se reporta aos produtos interativos, a fim de
compreender como se daria o contato do usudrio com estes em seu contexto de uso; isto
permitiria que o designer projetasse algo com flexibilidade, uma vez que se lida com usudrios
com caracteristicas especificas e que possuem necessidades distintas.

Concernente ao envolvimento dos usudrios no desenvolvimento de um produto,
Preece, Rogers e Sharp (2005) ainda citam trés caracteristicas que tangem ao processo do

Design de Interacdo, como explicitado na Figura 3.
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Figura 3 — Caracteristicas-chave quanto ao processo do Design de Interacdo de acordo com

Preece, Rogers e Sharp (2005)

ENVOLVER

Usuarios no desenvolvimento do processo

IDENTIFICAR, DOCUMENTAR

A usabilidade especifica e as metas decorrentes da experiéncia do
usuario, que devem ser acordadas no inicio do processo

REALIZAR A ITERACAO

Em todas as quatro atividades basicas do Design

Fonte: A autora.

Ha de se considerar neste processo que as metas do Design de Interacdo estdo
sustentadas pelas metas de usabilidade (pautada em critérios, como eficiéncia e eficicia) e
metas advindas da experi€éncia do usudrio (caracterizadas pela qualidade da experiéncia e
apreciacdo estética, refletindo a satisfacdo e uma gama de percepgdes) que, segundo Preece,
Rogers e Sharp (2005), sdo atingidas e operacionalizadas de forma distinta (vide Figura 4).
Figura 4 - Metas de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do usudrio estabelecidas

por Preece, Rogers e Sharp (2005).

divertido
//
satisfatério emocionalmente
adequado
eficiente
no uso
facil de | eficaz
agradavel lembrar ™ 2 compensador
como usar
interessante p incentivador
R s ” de criatividade
facil de i seguro
entender ; no uso
de boa
utilidade
proveitoso esteticamiente
apreciavel
mofivador—"

Fonte: Universidade Federal do Rio Grande do Sul (2009).
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Nem todas essas metas podem ou precisam ser contempladas em um mesmo
projeto, entretanto, no contexto das interfaces interativas, especialmente dos aplicativos de
leitura, percebe-se o quao necessario € inserir a preocupagdo com a experiéncia do usudrio
infantil no processo do Design, principalmente por se tratar da transicdo do suporte impresso
para o digital, que gerou impactos na forma de concepg¢do do livro devido aos avangos da
tecnologia.

Dispositivos mdveis possuem interagdes especificas e, portanto, requerem uma
interface que possibilite a execugdo destas. Logo, “[...] a interface e a interagdo, sem
multimidias adequadas, ndo possibilitam a utilizacdo de todas as potencialidades dos
dispositivos.” (CECHIN, 2013, p.23).

De acordo com Cechin (2013), o termo ‘amigével ao usudrio’ traz conotacdes
vagas e, por isso, tem-se adotado a terminologia “usabilidade” para esclarecer a facilidade de
uso de um produto, bem como a eficiéncia, eficicia e satisfacdo sob a 6tica do usudrio.

Segundo a autora, tal facilidade de uso estd condicionada: ao significado dos
icones e simbolos para o usudrio e sua relacdo com o mundo real (Design de Interface); ao
comando e feedback do produto, que devem possibilitar entendimento (Design de Interacao);
bem como a satisfacdo que o produto traz ao usudrio, emanando de sua percep¢do e emogdes
vivenciadas durante, e qui¢d, apds o uso do produto, neste caso no que tange aos livros digitas
interativos (Design de experiéncia).

Com as colocagdes de Cechin (2013), percebe-se que as abordagens no campo do
Design evidenciando o usudrio e o produto, como apresentado anteriormente no Quadro 1,

mantém relagdo estreita durante o desenvolvimento e uso de um produto.
2.3.3 Design de Interacdo para o publico infantil

Para focar no publico infantil e seu feedback em relacdo ao uso de um produto é
necessario considerar as expectativas das criancas, pois como afirma Druin (1999), estas
possuem necessidades e objetivos especificos e, por isso, requerem um design diferenciado
em seus produtos, especialmente quando se trata de educacgdo e entretenimento, pois produtos
que motivem e envolvam o usudrio infantil sdo tdo importantes quanto a eficiéncia da tarefa
que irdo executar.

Atualmente, a tecnologia empregada em dispositivos eletronicos propicia um
contato interativo capaz de influenciar positiva ou negativamente o usudrio, e esta influéncia
estd condicionada a forma como estes mecanismos tecnoldgicos sdo apresentados e

manuseados, levando em consideragdo a sua finalidade de uso. Melo, Baranauskas e Soares
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(2008) vao mais além e enfatizam que o contato com estes dispositivos pode alterar o modo
como as pessoas, a crianga e, especialmente, o jovem percebem o mundo, se expressam sobre
ele e o transformam.

Ter uma geragdo que vive imersa em tecnologia considerada como nativos digitais
implica levantar uma série de questionamentos para projetar e desenvolver produtos
condizentes com as necessidades atuais: os instrumentos de aprendizagem atuais estdo
empregando a mesma linguagem dos nativos digitais? Os recursos multimidia estdo sendo
bem empregados na pratica de leitura? Elementos interativos nos livros digitais permitem
estimular a praxis ou dificultam a imersdao do usudrio na narrativa literaria?

Neste contexto, Furtado (2013, p.78) elenca alguns trabalhos que ressaltam
caracteristicas peculiares da geracdo de nativos digitais, como: “Geracdo Net (Tapscott,
2010), Nativos Digitais (Prensky, 2001a, 2001b), Nascido Digital (Palfrey & Gasser, 2011),
Residentes (White & Le Cornu, 2011) e tantos outros |[...].”

Dentre estes, Tapscott (2010), na obra A hora da geracao digital, apresenta quatro
geragOes digitais no contexto americano:

a) Geragdo baby boom (nascidos de janeiro de 1946 a dezembro de 1964);

b) Geragdo X (nascidos de janeiro de 1965 a dezembro de 1976);

¢) Geragdo Internet (nascidos de janeiro de 1977 a dezembro de 1997), também

apontada como gerag¢do do Milénio ou Geracdo Y;
d) Geragdo Next (nascido de janeiro de 1998 até o presente), também chamada de
Geragdo YAl

O termo “nativos digitais” foi cunhado pelo educador e pesquisador americano
Marc Prensky referindo-se a geracdo de jovens nascidos nas décadas de 1980 e 1990, imersos
na era tecnoldgica por meio da rede mundial de computadores; em seu conceito, Prensky
baseava-se na educagdo dos Estados Unidos da América (CARNIELLO; RODRIGUES;
MORAES, 2010).

Entretanto, além dos apontamentos de Prensky, outros estudiosos fazem
referéncia a esta geracdo, evidenciando sua relagdo com as Tecnologias de Informacdo (TIC),

como discorre Furtado (2013, p.78):

Tem-se percebido, na literatura cientifica corrente, a ado¢do de terminologias
especificas para caracterizar as pessoas, com base na sua relacdo com as TIC, onde
as atencdes recaem sobre as novas geragdes, o uso da informacgfo, as formas de
comunicag¢do, seu comportamento social e as consequéncias para a educacao.

* Neste estudo adotou-se como terminologia “Geragdo Z” para delimitar esta nova geracdo, enquadrando-se nos
estudos de Tapscott (2010).
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Para a realidade brasileira, conceber o conceito de nativo digital como empregado
no contexto americano traz controvérsias a serem consideradas.

No Brasil, esbarra-se em limitacdes, sejam elas socio-econdmicas, culturais ou
educacionais, pois ndo se trata apenas do manuseio de ferramentas tecnoldgicas, imbuidas de
informacdo, porém, de aptidao para lidar com a virtualidade do mundo digital a partir de
processos continuos de aprimoramento e de educagdo pessoal que, segundo Castro (2012)
extrapolam as facilidades do ‘manuseio instrumental’.

Em contrapartida, considerando os estudos de Passarelli, Junqueira e Angeluci
(2014) acerca do uso e acesso as telas digitais em ambientes de interacdo social por criancas e
adolescentes, a terminologia dos nativos digitais vem sendo empregada no Brasil para
designar a geracdo Z, que se encontra imersa na cultura das novas midias.

No contexto brasileiro,

O nativo digital tornou-se evidente, sobretudo, a partir do inicio dos anos 2000,
quando professores e especialistas na darea de educag@o perceberam que uma nova
geracdo de estudantes passou a fazer parte das instituicdes educacionais. S3o jovens
nascidos entre 1980 e 1994 que, imersos na cultura das novas midias, as consideram
como parte integral de seu cotidiano e as utilizam de maneira diferencial se
comparada as geracdes anteriores, bem como seus professores (PASSARELLI;
JUNQUEIRA; ANGELUCI, 2014, p.162).

Considerando o que preceituam os estudos de Passarelli, Junqueira e Angeluci
(2014), a terminologia estd associada ao contato desta geracdo com as telas e o ambiente
digital a partir dos anos 1990, momento em que a popularizacio das TIC no pais, se jd ndo se
encontrava em estidgio avangado, estava bastante presente na vida cotidiana das familias e
escolas.

Ademais, como reiteram Passarelli, Junqueira e Angeluci (2014, p. 174):

[...] destacando o caso brasileiro, ha que se relacionar com prioridade o fato de que o
acesso as TIC ¢é desigual tanto em termos de classe socioecondmica, quanto da
distribuicdo espacial, haja vista que esta comporta grandes disparidades de
infraestrutura de oferta de servicos e, consequentemente, dos precos por eles
cobrados, alijando do consumo parcelas significativas de potenciais usudrios,
principalmente nas dreas economicamente mais deprimidas.

Dito isto, percebe-se que esta terminologia levanta muitas discussoes,
considerando todo um contexto de vida e valores que transcendem a experiéncia de uso das
ferramentas tecnoldgicas.

Desse modo, Furtado (2013, p.107) acrescenta:

[...] o paradigma do nativo digital € influenciado por uma série de fatores, entre eles:
a imersao no ambiente tecnoldgico, o contexto social, educacional, cultural, politico
e econdmico, e até mesmo o contexto geogrifico, incluso aqui também o
componente geracional, com forte valimento. A cada nova geragio de pessoas
ocorre paralelamente uma nova geracdo de aparatos tecnolégicos, num processo
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continuo e irreversivel, especialmente com fins para o uso doméstico, acarretando
assim o uso cada vez mais precoce da tecnologia por parte das criangas, o que pode
vir a determinar novas possibilidades de acesso, uso e interagao.

Quando se projeta um produto para criancas com o objetivo de que expresse
interatividade, especialmente em ambiente digital, é natural ponderar-se quanto ao uso de
recursos mididticos.

Resende (2010) ressalta a importancia das cores como realidade sensorial
percebida em todo o seu contexto de vida pelo homem, sendo refletida inclusive na interface
de projetos graficos e digitais.

A autora comenta que “O didlogo entre uma plataforma e os utilizadores ¢é
mediado através da interface. A informacdo transmitida ao utilizador pode ser exibida de
diversos elementos, nomeadamente, através de textos, imagens, sons, combinagdes de cores
entre outras.” (RESENDE, 2010, p. 14).

Torna-se relevante harmonizar o uso das cores, pois, segundo Resende (2010), as
cores utilizadas em uma interface direcionada ao publico infantil podem influenciar o seu
sistema nervoso e gerar impactos cognitivos, sendo necessdrias combinagcdes de cores
diferentes, a fim de obter um efeito agraddvel para uso.

Convém salientar que cores neutras favorecem a concentracdo visual e mental; ao
passo que, cores quentes (como € o caso do vermelho, laranja e amarelo) induzem o estado de
alerta do sistema nervoso, bem como o verde tende a proporcionar relaxamento, e cores frias
(como o azul, turquesa e o violeta) utilizadas ao fundo de uma marca imprimem sofisticacio e
sobriedade conforme explicitam Farina, Perez e Bastos (2006) e Resende (2010).

Desse modo, considera-se que:

Apesar de muitos pais estimularem o uso de cores pastéis, as criancas pequenas em
geral s@o atraidas por cores vivas, ou seja, as cores principais dos seus brinquedos.
Assim, nas interfaces desenvolvidas especialmente para criangas, se forem aplicadas
cores vivas, esta terd mais hipéteses de serem bem aceitas do que se forem usadas
cores pastéis (RESENDE, 2010, p.16).

De acordo com Druin (2004), é possivel conceber a crianga exercendo papéis
variados no processo de design de tecnologias, dentre eles: o papel de utilizador, o de fester
(aquele que faz uso da tecnologia), o de informador e o papel de parceiro do Design.

Endossando a andlise de Druin (2004) sobre os papéis assumidos pela crianca

neste processo, Resende (2010, p.28, grifos da autora) faz o seguinte esclarecimento:

No papel de utilizador, as criancas contribuem para o processo de investigacdo e
desenvolvimento usando a tecnologia, enquanto os adultos podem observar. Os
investigadores usam este papel para tentar entender o impacto das tecnologias
existentes nas criangas. Desta forma, as tecnologias futuras podem ser alteradas ou
futuros ambientes de ensino podem ser mais avancados. No papel do fester, as
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criangas testam protétipos de tecnologia que ndo foram lancadas. Enquanto festers,
as criangas sdo novamente observadas, através da tecnologia e/ou sendo solicitado
os seus comentdrios directos acerca das suas experiéncias. No papel de informador,
as criangas integram o processo de design em vdrias fases, baseados em quando os
investigadores pensam que as criangas podem intervir [...]. Finalmente, com o papel
de parceiro de design, as criangas sdo consideradas como stakeholders, ou seja,
parte interessada na concepg¢do de novas tecnologias através de toda a experiéncia.

Logo, percebe-se que no desenvolvimento de produtos tecnolégicos tendo como
foco o publico infantil, a crianga ndo € apenas consultada ao longo do processo de Design,
porém, intervém vigorosamente em cada etapa deste como participante, dialogando com o
designer a fim de contribuir com seu trabalho projetual e emitir um feedback preciso para um
resultado eficiente e eficaz.

Druin (1999) endossa que, observar o envolvimento da crianca antes e apds 0 uso
da tecnologia possibilita verificar o impacto que esta tecnologia exerce sobre a sua

experiéncia de aprendizagem.
2.4 Concepcoes de experiéncia do usuario

Alguns conhecimentos podem embasar as discussdes que permeiam a experiéncia
no contexto digital, especialmente as que remetem a experiéncia do usudrio sob a perspectiva
do Design que, inclusive, tem muita repercussdo em definicdo de servigos e objetivos de
empresas.

A pesquisa de Lopes (2012) esclarece as conceituagdes do termo experiéncia e
norteia o uso deste nas questdes que abordam o ambiente digital. Esta autora elenca alguns
tedricos que discutem a experiéncia como pano de fundo para as questdes que agregam valor
de mercado. Dentre eles, citam-se: Nielsen, Norman, Garret, Morville — consultores
americanos e desenvolvedores de pesquisas — Preece, Rogers e Sharp, Desmet e Hekkert —
que focam no Design, interatividade e usabilidade — Hassenzahl, Tractinsky, Roto entre
outros.

A popularidade dos dispositivos digitais e a realidade (ou se dird virtualidade?)
das interfaces digitais tem se tornado algo comum e rotineiro no dia a dia das pessoas levadas
ao uso destes por motivacdes variadas e em contextos diversificados desde os avancos
tecnolégicos da década de 50.

De acordo com Lopes (2012), tal fato corrobora para que haja um maior nimero
de profissionais envolvidos na criacdo destes produtos, abrindo caminhos para o surgimento
de dreas como a Arquitetura da Informacdo e o Design de Interacdo.

O contexto digital evidencia a necessidade de compreender as relagdes entre o

homem e as interfaces digitais. Com base no termo “User Experience”, cunhado por Donald
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Norman — psicélogo cognitivo e estudioso de Design — tem-se a tdo comentada UX que, “[...]
a principio, diz respeito a0 modo como uma pessoa se sente usando um servico, sistema ou
produto.” (LOPES, 2012, p.3-4).

Diante disto, justifica-se o porqué do uso desta terminologia pelo mercado, uma
vez que a satisfacdo do cliente condiciona os lucros e os beneficios do negdcio. Neste caso, a
interagdo ocorre na escolha do servigo, como salienta Lopes (2012, p.12): ”Se a experiéncia
do usudrio trata da relagdo entre as pessoas com os servicos digitais, estd ai sua importancia,
pois a interagdo implica na escolha do servi¢co que uma pessoa ird utilizar, qual lhe oferecerd o
melhor beneficio ou possibilidades.”

Contudo, o que se pode considerar experiéncia do usudrio de forma genérica e
desprendida de valores comerciais?

Ainda, de acordo com os estudos de Lopes (2012), € possivel conceber diferentes
significacdes para o termo, sob enfoques variados.

Os conceitos filoséficos permitem designar a experiéncia como fendmeno, a
primeira forma de conhecimento do mundo. Isto antes de qualificar o homem como usudrio e
sob a perspectiva de visdes diversificadas, conforme a corrente filoséfica estudada.

Assim, Lopes (2012, p.9-10) reitera:

Na antiguidade, Platdo enuncia a oposi¢do mais evidente do conceito de experiéncia,
aproximando-a da nocdo de arte e distanciando-a da no¢@o de ciéncia. Para ele, trata-
se do fazer orientado por um saber sem estudo e observagdo. Segundo Aristételes a
experiéncia forma-se com a lembranca de sensacdes repetidas de um mesmo objeto.
[...]. A definicdo de Aristdteles destaca um aspecto importante para a compreensao
da experiéncia: a repeticdo. [...] Para os autores empiristas que entendem a
experiéncia como método, ela € uma operacdo capaz de colocar a prova um
conhecimento e orientar sua retificacéo.

Na visdo de Platdo, a arte e a ci€ncia estdo condicionadas pela experiéncia.

Assim, percebe-se a complexidade da defini¢do de experi€ncia, embora se busque
uma compreensdo da mesma.

Em contrapartida, as definicdes acerca da experiéncia do usudrio que sinalizam o
contexto digital estdo imbuidas de percep¢des sob a dtica do campo do Design, de onde
emana a equagdo usudrio-interagdo-objeto. Entdo, passa-se a qualificar o homem como
usudrio.

Sob este prisma, e ainda atendo-se aos estudos de Lopes (2012) acerca da revisao
do conceito de experiéncia, observa-se que a interagcdo com o produto para atendimento de

necessidades € um grande requisito para obtencdo de experiéncia.
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Nao obstante, é necessdrio conhecer o contexto no qual o usudrio estd inserido
para considerar as suas necessidades e, a partir dai, desenhar a experiéncia do usuirio com
base em algumas disciplinas (Arquitetura da Informacao, Design de Interag¢do, IHC).

A autora relata que pesquisadores como Nielsen, Norman, Garret e Morville
compreendem a experiéncia do usudrio sob a Otica da interacdo para atender necessidades,
sendo possivel mensurar aquela observando caracteristicas como usabilidade, acessibilidade,
utilidade, ou seja, o foco da defini¢do de experiéncia para estes pesquisadores estd no produto.

Em contrapartida, Lopes (2012) ressalta que para alguns pesquisadores os
aspectos subjetivos do usudrio contribuem para a experiéncia, consequentemente, “[...]
chamam atencdo para a dependéncia das metas de usabilidade em funcdo das metas de
experiéncia do usudrio [...]. Para o designer, é importante equilibrar as metas de usabilidade e
de experiéncia do usudrio.” (LOPES, 2012, p.22).

Neste contexto, as caracteristicas do usudrio adquirem o mesmo peso que as
caracteristicas do produto em termos de influéncia para a experi€ncia.

A experiéncia pode ser considerada boa ou ruim, dependendo de sua associagcdo
com o estado emocional decorrente do atendimento das necessidades psicoldgicas que esta
experiéncia desperta, especialmente quando se reporta aos produtos interativos digitais em seu
contexto de uso. Sendo assim, pondera-se que compreender a experiéncia do usudrio ndo é
tarefa facil.

Desse modo, como considera Lopes (2012, p.34-35), “No processo de construgao
da experiéncia, usudrio e produto estdo juntos e em relacdo. A experiéncia ndo existe sem o
produto ou sem o usudrio, a participagdo de ambos € condi¢do para ela. H4 um movimento
dialético.”

O feedback informacional em torno da relacdo da tecnologia com o usudrio
precisa ser vislumbrado, pois isto qualifica a interatividade. Consoante a isto, ousa-se afirmar

que projetar para o digital difere dos projetos tradicionais, pois:

O design pode escrever o roteiro, desenhar possibilidades, oferecer estimulos, mas
ndo ird determinar a experiéncia do usudrio. Esta se dard no uso do produto, no
encontro que ocorre no mundo. As necessidades e motivacdes das pessoas que
procuram um produto s@o o comeg¢o do processo. A cada momento de uso estas
necessidades se transformam (LOPES, 2012, p.36).

Posto isto, resgata-se, entdo, a importincia de conhecer as necessidades do usudrio
quando se idealiza produtos interativos, pois estes devem ir ao encontro das expectativas de

uso do seu publico-alvo, uma vez que, como endossam Preece, Rogers e Sharp (2005, p.189),
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“Essas necessidades constituem as bases dos requisitos do produto e sustentam o design e o

desenvolvimento subsequentes.”
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3 NARRATIVA DIGITAL INTERATIVA

O universo imersivo das tecnologias digitais apresenta discussdes que permeiam
a interatividade narrativa, considerando que a disseminacao dos dispositivos méveis amplia as
possibilidades de leitura e estabelecem novos conceitos a esta, pautados nas caracteristicas
que as envolve.

Neste contexto, t€m-se os leitores plurais, designacdo dada por Farbiarz (2008)
aqueles que, na atual conjuntura, convivem harmonicamente com suportes diversificados de
leitura sem precisar hierarquiza-los e, em meio a estes, deparam-se com a narrativa sob uma
nova roupagem.

Segundo Lapolli e Vanzin (2010, p.111), a “[...] narrativa pode ser definida como
o ato de narrar, relatar, referir-se a uma determinada histéria ou acontecimento.” Os autores
relatam que, antes de se apresentar sob a forma de manuscrito, a narrativa era utilizada
oralmente e s6 difundiu amplamente no século XV com a imprensa de Gutenberg, até entao
de forma linear. Reiterando estes esclarecimentos, e a partir de estudos anteriores, Machado

(2014, p.140, grifos do autor) acrescenta que:

Embora o termo ‘narrativas interativas’ tenha seu escopo definido, sob nossa
perspectiva, em meios digitais, sua génese ¢ antiga. Miller (2004) observa que
contar histérias interativamente remonta as reunides em volta da fogueira desde os
tempos pré-histéricos. Para Campbell (apud Handler) a forma mais antiga de estéria
sdo os mitos e que os narradores ndo recitavam esses contos antigos simplesmente.
A comunidade poderia reencend-los (revivé-los) na forma de rituais religiosos e ritos
de passagem nos quais os participantes desempenhavam um papel ativo dentro de
um contexto coletivo. Os rituais dionisfacos tinham estrutura parecida. Miller
observa que essas celebracdes antigas t€m semelhangas com os jogos massivos
multiusudrios em rede (MMOGs — Massive Multiplayer Online Games) da era

digital.

Ao ser projetada para o ambiente hipermidia, a narrativa digital interativa —
definida por Teixeira e Gongalves (2015) como uma nova foram de contar histdria, mesclando
videogame e animagdo, permitindo a criagdo de histérias mais complexas, com trajetos
alternativos e recursos interativos — adquiriu uma nova forma de expressdo e conferiu ao
usudrio, enquanto leitor, autonomia para articular os elementos de sua estrutura, outrora
engessada e sem possibilidades de interferéncia. Apds esta revitalizacdo, os horizontes da
leitura foram ampliados, uma vez que o usudrio adquiriu autonomia para criar o seu proprio
trajeto de leitura e explorar os elementos do universo digital através de sua criatividade.

Neste sentido Valente e Oliveira (2014, p.37) reiteram que:

O leitor de uma histéria narrada pode percorré-la seguido diferentes caminhos por
meio das ligacGes definidas pelo autor, deter-se em blocos de textos que lhe sejam
mais significativos e, em algumas situagdes, registrar comentdrios na propria
narrativa do autor ou por distintos meios de comunicagao.
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Quanto ao seu processo de criagdo, Lapolli e Vanzin (2010, p. 114) enfatizam que
nao hd um padrdo metodoldgico a ser seguido, no entanto, ressaltam pontos indispensaveis de
atencdo que precisam ser evidenciados, como: a delimitagdo do publico-alvo, o tipo e
narrativa adequada a ele, a experiéncia e participacdo de profissionais de diversas dreas, bem
como a existéncia de personagens e de um enredo flexivel que permita ao usudrio conhecer as
possibilidades de evolugdo da narrativa no decorrer de sua navegagdo, afinal, “Além da nado
linearidade, a hipermidia € caracterizada pela interatividade e pela imersdo.” (LAPOLLI;
VANZIN, 2010, p. 110).

Esta imersao € apenas uma das categorias estéticas que, segundo Murray (2003), o
ambiente digital permite ao usudrio experienciar. A autora menciona: a imersdo, a agéncia ou
participacdo e a transformacdo como catalizadores de maior interacdo do usudrio com o
conteddo narrativo.

Desse modo, para melhor compreendé-los, fez-se uma explanacdo de suas
particularidades como ilustra a Figura 5.

Figura 5 — Categorias estéticas da narrativa no ambiente digital segundo Murray (2003)

+Permite vivenciar fantasias a
= partir da ficgéo;
IMERSAQ + 0 cérebro sintoniza o enredo;
*Fuga do mundo real.

*Participar com a¢des e escolhas;
*Enviar comandos e obter
= respostasimediatas;
AGENCIA *Prazer em manipular ou
elaborar objetos e materiais em
lugar desconhecido.

* Autonomia para alterar o
- percurso narrativo;
TRANSFORMA(;AO +Possibilita mudar as formas,
contelidos e demais elementos
nos meios digitais.

Fonte: A autora.

Como visto, as narrativas digitais interativas estdo ancoradas nas indmeras
possibilidades de imersdo, participacdo e transformacao e, de acordo com Busarello, Bieging e
Ulbricht (2012, p.12): “A interatividade proporcionada pela narrativa digital nos leva a viver
virtualmente situacdes em que no mundo real talvez ndo fosse possivel ou situacdes das quais

nds mesmos ndo concordamos, mas que neste ambiente nos permitimos experiencid-las.”
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Para melhor compreender esta interatividade, Miller (2014) ressalta que, clicar e
ver uma sequéncia de animacdo define o estimulo e resposta de uma acdo; a navegagao
conduz a autonomia do deslocamento do usudrio em meio o ambiente digital; e, ainda, sdao
caracteristicas desta interatividade o ato do usudrio controlar objetos e possuir a oportunidade
de comunicar-se com os personagens por meio da voz, agdes ou menus de didlogos.

Controlar objetos € resultado da interatividade atribuindo significados coerentes
com os eventos da narrativa. Esta interatividade € um exemplo de integracao do agenciamento
(ou participagdo) do leitor com a histéria a fim de promover uma imersdo lddica, como
endossam Teixeira e Gongalves (2015).

Estes elementos estéticos contribuem para designers de interacdo projetarem e
desenvolverem varias experiéncias para o usudrio, como: criar games € narrativas ficcionais
com exploragdo de ambientes, manipular objetos e itens em cena — mudando cor, forma ou
tamanho — construir objetos virtuais (casas, roupas, cidades etc.), participar de pesquisa
interativa, interagir com outros usudrios, enfim. Estas formas diversificadas de interagir
acabam afetando a histéria (MILLER, 2014).

Objetivando dar énfase as possibilidades de navegacdo proporcionadas pelo
ambiente digital, Murray (2003) faz uso de terminologias como a multisequencialidade,
fugindo a expressdo “ndo linear” e, complementando os aspectos que delineiam as narrativas
digitais, Miller (2014) destaca outras caracteristicas que lhes sdo bem peculiares, como
descritas na Figura 6:

Figura 6 - Caracteristicas das narrativas digitais, segundo Miller (2014)
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Fonte: A autora.
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Percebe-se que o Design de hipermidia exerce um olhar profundo sobre a
estrutura narrativa em ambiente digital e suas contribui¢des em prol da experiéncia de uso de
artefatos digitais s@o aclamados desde a concepcdo destes, a fim de ir ao encontro da
necessidade de imersdo interativa do usudrio.

A compreensdo das narrativas hipermididticas — trabalhadas aqui como narrativas
digitais interativas — perpassou por seu processo de criagcdo, portanto, deu-se €nfase a um
conhecimento prévio acerca da estrutura narrativa.

Teixeira (2015) considera a narrativa digital como uma categoria da narrativa
visual, uma vez que seus elementos verbais, visuais (estiticos e dindmicos) e interativos sao
articulados nesta interface atual de comunicagao.

Assim, o autor endossa:

A narrativa visual é a forma, essencialmente explicita, de narrar o mundo por meio
de imagens que sdo captadas pelo olho humano, podendo ser representada por uma
ou por um grupo de imagens organizadas em uma sequéncia, ligadas por
causalidade, temporalidade ou ordem de ocorréncia. Pode-se considerar como
exemplos de narrativa visual as pinturas histéricas, filmes, animagdes, quadrinhos e
ilustracdes narrativas (TEIXEIRA, 2015, p.72).

Em suas pesquisas acerca da interatividade e narrativas no livro digital infantil,
Teixeira (2015) destaca a Narrativa visual sob trés perspectivas: Narrativa Visual Estética
(NVE), Narrativa Visual Dinamica (NVD) e Narrativa Visual Interativa (NVI), como
destacadas na Figura 7.

O autor esclarece que a NVE apresenta imagem fixa, permitindo ao leitor
controlar melhor seu fluxo de leitura, pois consegue pausar e escolher a ordem que ird ler, se
do inicio ao final ou vice versa. A NVE propicia ao cérebro do leitor a percepcdo do
dinamismo da narrativa, através da sequencialidade das cenas e da agdo dos personagens,
como ocorre com 0s livros ilustrados infantis e as histérias em quadrinhos (HQs).

Quanto a NVD, difere na forma de apresentacdo da imagem, que sofre mudancas
como em animagdes e filmes, simulando movimentos reais. Aqui o usudrio controla o tempo
que utilizard para concluir o filme ou retornar a cenas especificas, embora a sequéncia das
cenas seja constante e pré-determinada pelo autor/criador. Outro diferencial deste tipo de
narrativa visual € que a mesma dispde de flexibilidade para acrescentar som ao seu contetdo.

No que tange a NVI, Teixeira (2015, p.73) elenca trés caracteristicas bdsicas
desta: “[...] sdo naturalmente visuais ou audiovisuais, tem aspectos narrativos e envolve
interagdo com o espectador”, ou seja, o leitor pode ainda “[...] interagir com elementos visuais
ou atuar como um personagem dentro da historia.” Este caso € o que ocorre com videogames

e com os book apps, objeto de estudo desta pesquisa.
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Logo, constata-se que:

Na NVI podem existir védrias possibilidades interativas, que vao desde as opcdes de
avangar e retornar (navegacdo linear) até uma total imersdo como um personagem
no mundo ficcional. A progressdo da narrativa e a percepcdo de movimento estdo
diretamente ligadas a interacdo do leitor/usudrio, mediante suas escolhas [...]
(TEIXEIRA, 2015, p. 73).

Figura 7 — Caracteristicas das Narrativas Visuais.

Fonte: A autora

Constituir a estrutura da narrativa consiste em delinear a ordem de apresentacao
dos eventos (inicio, meio e fim), considerando ser a estrutura narrativa o pilar de sustentacao
da arte literaria.

Para tanto, a constru¢c@o da estrutura da narrativa precisa estrategicamente prever
as formas de sensibilizar e instigar a motivacdo do usudrio, para que a partir de seu
envolvimento e imersdo literdria, seja possivel alcancar o escopo desta pesquisa, ou seja: o
estimulo a prética de leitura da literatura infantil a partir dos recursos de midia dindmica
fundamentados no campo do Design de Interagao.

Teixeira (2015) elucida que o produto final de uma estrutura narrativa é
construido a partir de blocos bdsicos organizados em cenas incluidas dentro dos atos e

assevera que:

O objetivo da narrativa digital interativa é oferecer uma experiéncia de leitura de alta
qualidade enquanto proporciona um importante papel ao leitor, quando este interfere
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no desenvolvimento ou no resultado da histéria. O desafio, entdo, é produzir um
conteddo coerente e manter o equilibrio entre a histéria, os meios de contar a
historia e a interatividade, a fim de manter o leitor ativamente no controle
(TEIXEIRA, 2015, p.83).

Estes blocos também estdo associados a funcdo de limitacdo do livro digital
interativo, onde o texto € organizado em bloco separado ou em diferentes se¢des vinculadas as
imagens, enfatizando o cardter narrativo a fim de delimitar onde texto e imagem se agrupam
para isolar tempos especificos de uma acdo ou evento (TEIXEIRA; GONCALVES, 2015).
Junto a esta, encontra-se a func¢do de ordenagdo, compondo outra das fungdes bésicas do livro
digital interativo; esta, por sua vez, permite que o texto seja organizado com cenas
diversificadas associadas a imagem, sendo que o texto pode induzir a ordem de apreensdo do
conteudo narrativo.

Em suma, a estrutura narrativa é construida para atrair as rea¢des do publico e,
consequentemente, contribuir com a relacdo de causa e consequéncia dentro do conteido

narrativo, favorecendo experiéncias impares de leitura.
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4 LIVRO: artefato sociocultural e contemporaneamente digital

A transformacdo na forma e no suporte altera a maneira de conceber a prética de
leitura, ainda que seja inevitdvel a decodificacdo da mensagem.

Conforme aponta Santos (2013, p.296),

[...] a leitura se popularizou no século XIX e antes se restringia as pegas teatrais.
Nos séculos XIX e XX, o publico infanto-juvenil tinha seu contato com a literatura
por meio da escola, lendo trechos de obras de autores antigos; ao passo que,
atualmente, novas préticas sdo implantadas e novos desafios sdo propostos, de
maneira especial quando se trata de trabalhar a literatura infantil — antes apresentada
sob a forma de livros impressos de contos de fadas e fabulas ou narrados sob o
suporte de discos de vinil; e, hoje, disponibilizada em e-books, utilizando
dispositivos tecnolégicos altamente avangados e aplicativos universais repletos de
praticidade.

Com o objetivo de acompanhar a evolugdo tecnoldgica, o usudrio leitor procura
desenvolver habilidades e competéncias que lhe garantam fluidez na praxis, aprendendo a
lidar com a leitura hibrida.

Nesta perspectiva,

Considera-se como uma das competéncias mais necessdrias dos individuos na
sociedade atual a capacidade de leitura hibrida; ‘ler’ diferentes contetidos, em
diversos formatos e suportes. Somar a leitura de documentos impressos as
informacdes advindas do media, com autonomia critica face aos conteidos dos
mesmos. E, também, ter capacidade de se expressar e manifestar suas opinides, de
forma responsdvel, nos diversos tipos de documentos e meios de comunicagdo
(FURTADO; OLIVEIRA, 2015, p.201).

Nao € de hoje que o ser humano registra graficamente suas ideias e seu
conhecimento, nem mesmo iniciou a pratica de escrita hd uma ou duas décadas. O uso da
escrita tem se expandido ao longo dos tempos e da evolucdo tecnoldgica e convergéncia
cultural de seus suportes.

De acordo com Silva (2012, nao paginado),

O livro € um dos artefatos mais antigos ja criados pelo homem e sofreu varias
transformacdes ao longo da histdria e existiu através de vdrios suportes de leitura,
como blocos de pedra, folhas de bananeira e até mesmo da pele de animais antes do
processo inventado por Gutenberg. As novas tecnologias de informagdo que vem se
desenvolvendo de forma acelerada e ampla levam o ato de leitura para uma nova era
com amplas possibilidades interativas, mas isto ndo significa que elas retiram o
prestigio ao livro impresso.

E inevitdvel deparar-se com as especulacdes sempre que a tecnologia se expande,
ou seja, o surgimento de uma nova midia ameaga social e culturalmente a preservacao de
outra ja em uso. Foi o que se percebeu com o surgimento da televisdo, ameacando a
funcionalidade do radio, bem como se pensou que o jornal seria extinto com a criagdo da
Internet. Nao obstante, as discussdes € 0s questionamentos se repetiram com o aparecimento

dos primeiros livros eletronicos e digitais, confinando os livros impressos ao esquecimento.
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No entanto, a convergéncia trouxe subsidios as funcionalidades outrora presentes,

complementando o uso de certas tecnologias, como reitera Silva (2012, ndo paginado):

O livro eletrdnico ndo encerra a vida do livro impresso, causa sim transformacdes
necessdrias nas formas de construir significados. A medida que o homem tiver
necessidade de registrar sua histdria e seu pensamento, ele criard novos elementos
que atendam as necessidades do seu tempo, permitindo uma leitura adequada aos
objetivos de cada leitor.

Ocorre que, ao longo do tempo, o livro impresso, objeto até entdo imutdvel e com
padrdes fisicos inalterdveis, foi sendo desconstruido em sua forma para alcangcar com mais
fluidez o novo publico da geracao Z. Neste sentido, Flexor, Rocha e Bitencourt (2011, nao

paginado) asseveram que:

[...] o termo digital mais que referente ao meio, diz de um movimento cultural que
atravessa ndo apenas o livro, mas o perfil cognitivo do leitor e os respectivos
processos de subjetivacdo presentes quando da interacdo entre as partes em um
caminho de convergéncia e fluidez. O livro digital propriamente dito se mostra
enquanto um devir que aguarda a transi¢do de uma era de convivéncia entre leitores
de perfis cognitivos distintos [...] e delineados a partir de formagdes culturais
também diferenciadas, mas que coexistem na contemporaneidade, em meio a cultura
digital.

A mencgdo feita aos perfis cognitivos dos leitores, nada mais representa do que a
justificativa quanto a aceitag¢do ou rejeicdo do usudrio quanto ao livro disponivel para uso em
dispositivos digitais, uma vez que se somam a estes perfis o repertério cultural e a
subjetividade do usudrio em questao.

Concernente a isto, Coelho e Farbiarz (2010, p.127) afirmam que “[...] a mudanga
de suportes do papel para o eletronico supde ndo somente novos usos, mas, principalmente,
novas abordagens com a producdo de novos sentidos que, no entanto, estdo atrelados ao
repertério constituido sobre o livro impresso.”

A subjetividade, por sua vez, ird contribuir para que haja uma experiéncia de
leitura que, segundo Flexor, Rocha e Bitencourt (2011, ndo paginado), “[...] se constréi ndao
pelo ato de interagdo com o objeto-livro em si, mas € preponderantemente determinada pelas
experiéncias subjetivas construidas e internalizadas pela mente interpretante que
particularizam o signo livro para cada leitor.”

Sob este enfoque, pode-se inferir que a experiéncia de leitura pode até concretizar-
se pela interface grafica do objeto livro, pois é conduzida por esta, mas, durante o processo de
sua aquisicao, ¢ mediada pela subjetividade e pelo perfil cognitivo do usudrio.

Quanto mais se I¢, didaticamente, mais se amplia horizontes na escrita; ao passo
que, literariamente, mais se desenvolve a criatividade, a autonomia e o senso critico para que

o prazer pela leitura se perpetue. E isto independe do suporte, mas depende do incentivo
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literario e de quem media este processo, proporcionando uma experiéncia literdria consistente
e prazerosa.

Para tanto, convém conceber o livro como produto em transi¢c@o, oriundo de uma
cultura convergente que anela superar a materialidade e a linearidade textual historica.

O designer apresenta grande responsabilidade enquanto mediador; logo,
percebem-se as contribuicdes deste campo interdisciplinar na construcao do significado do
livro, tanto como produto de interac@o, quanto da subjetividade mencionada anteriormente.

Deste modo, importa saber que:

Um trabalho conjunto entre os profissionais do livro, organizado pelo designer na
constituicdo do objeto pode tornar possivel expandir a experiéncia literdria do prazer
pelo contetdo ao prazer de sua forma, e também possibilitar o movimento inverso,
atraindo o leitor para a experiéncia literdria a partir da forma do objeto,
principalmente o leitor em formacdo (LACERDA, 2013, p.62).

Entretanto, como isto ocorre? O Design media o ato de ler sob qual perspectiva?

Para compreender melhor e responder a estas indagacdes, importa definir o
mediador de leitura, que, de acordo com Lacerda (2013), € aquele que direciona o leitor no
caminho que tem a percorrer, conduzindo-o sem controlar seu percurso.

Conceber o designer como mediador transcendendo a constru¢do do produto e os
limiares que o envolvem, fica mais claro sob a perspectiva do didlogo que este profissional
mantém com o usudrio durante sua experiéncia literdria, considerando o projeto grafico, a
representacao imagética e o conteido textual como aspectos deste didlogo e, ainda, trazendo
ritmo a narrativa através do projeto grafico.

O livro € um objeto visual que, ao ser projetado em sua forma, ndo apenas expoe
um objeto estético, mas comunica e influencia os elementos verbais e nao verbais.

A produciao de sentidos se da a partir da subjetividade que emana nao somente do
usudrio em contato com o conteddo textual, mas também remete a forma do livro, no que
tange aos seus elementos de composicdo — tipografia, diagramacao, entre outros. Coelho e
Farbiarz (2010, p.136) reiteram que “[...] a producao de sentidos na leitura se da sob a égide
destes trés niveis contextuais, momento da leitura, repertério e contexto sécio-histérico-
cultural.”

Assim, a interagdo entre o conteudo textual e o leitor, bem como a forma como o
texto estd inscrito no suporte de leitura repercute na criacdo da subjetividade. Desta maneira, a
experiéncia de leitura ocorre com a mediacdo e as contribui¢des do design, pois, como
endossa Lacerda (2013, p.49): “Para que a experiéncia literdria realize seu potencial é

importante que o leitor se reconheca ndo apenas no texto, mas também no objeto, que as
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vozes que o constituem dialoguem nao apenas com suas ansiedades, suas necessidades e seus
desejos.”

Diante disto, pondera-se que as tecnologias atuais auxiliam no processo educativo
e nas atividades pertinentes a pratica de leitura com fins lddicos e de entretenimento, porém
ndo extinguirdo a representatividade social e cultural do livro impresso.

Neste sentido, Furtado (2015, p.200) enfatiza:

2

A sociedade é complexa e mutante, assim, exige dos individuos competéncias
variadas e interdependentes, para exercerem seu papel como cidaddos participantes.
Torna-se necessario, um conjunto de competéncias, como capacidade para utilizar o
cédigo alfabético e, somado a este, habilidades e interacio com tecnologia de
informacdo e comunicacdo e capacidade para leitura e escrita em documentos
eletronicos.

Embora contemporaneamente digital, o livro € um artefato sociocultural balizador
de conhecimento e com um legado universalmente preponderante para o desenvolvimento
social de uma nacdo. Independente do formato ou suporte, o livro ndo perderd sua esséncia
transformadora e diversificada de apresentacdo, pois € instrumento de acido para o progresso

sociocultural.
4.1 Pratica de leitura: do texto impresso ao digital

A histéria da leitura remonta a tempos de grandes evolugdes, nio somente do
texto impresso, mas também de suporte rudimentares, como salientam Araruna, Pinheiro e
Carneiro (2012, ndo paginado):

Durante muito tempo o homem se utilizou de diversos suportes para registrar e
transmitir informagdes sobre seu modo de vida, sua cultura e acontecimentos do seu
cotidiano, passando sua histdria geracdo apds geracdo. O primeiro instrumento a ser
utilizado foram as tdbuas de argila, depois uma planta que era cultivada as margens
do rio Nilo, denominado de papiro, em seguida o pergaminho que foi utilizado como
suporte para a invencdo do cordex, primeiro modelo de livro e precursor da forma
que conhecemos hoje. Outro fator, nio menos importante, a impressa, criada pelos
chineses e modificada e atualizada por Gutemberg.

Atualmente, com a popularizagdo dos dispositivos tecnoldgicos, a leitura encontra
seu nicho sob uma perspectiva desafiadora de aceitagcdo em meio digital, tendo-se no livro
digital um instrumento de discussdo em relagdo a utilizagdo do livro impresso.

Ler se resume apenas em decodificar as palavras ou cddigos de um texto? A
tecnologia convergente dos suportes de leitura — livros impressos e dispositivos eletronicos
que canalizam a leitura digital — nos permite responder seguramente que ler transcende os

codigos verbais e ndo-verbais de um texto escrito.
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Novos horizontes e os desafios de alavancar as propostas inovadoras e volateis
dos suportes tecnolégicos que envolvem a geragdo Z delineiam o cendrio dessa cultura de
convergéncia vivenciada cotidianamente.

Desenvolver a prética da leitura ultrapassa os limites da transferéncia do
conhecimento de signos, implica respeito a curiosidade e a identidade sociocultural do sujeito,
bem como respeito a sua autonomia enquanto leitor em formacao. Sucintamente, Nascimento
(2009, p. 108) infere que “O ato de ler estd muito mais relacionado a um processo de
significacao de textos do que a mera decodificacdao do cédigo verbal escrito.”

A préaxis perpassa pelas necessidades de leitura, que por sua vez sdo definidas de
acordo com o contexto e com a popularizacdo do publico leitor, como endossa Nascimento
(2009).

O autor acrescenta que:

Houve uma ampliacdo e uma populariza¢do do publico-leitor. Na Idade Média, os
leitores médios se compunham de um grupo restrito formado principalmente por
parte do alto clero. Hoje, mesmo com todos os problemas de alfabetizacdo, em nossa
sociedade hd um ndmero infinitamente maior de leitores que naquele tempo [...].
Essas pessoas utilizam a leitura em grande parte para se informar, e também para
estudar e se entreter... Nao é razoavel pensar que esses dois tipos ‘médios’ de
leitores t€m necessidade e interesses de leitura muito diferentes? (NASCIMENTO,
2009, p.98).

E salutar considerar que a pratica de leitura sdo evidenciadas pela sociedade de
cada época e pelo contexto e vivéncia de cada individuo, seus desejos e sua cultura.

A evolucdo tecnoldgica propicia alteracdes significativas na criacdo literdria e
estética do livro, especialmente do livro infantil e, paralelamente, amplia o leque das
representacoes signicas.

Tem-se, entdo, outro perfil de leitor, embasado em sua relacdo com as tecnologias
e ferramentas tecnoldgicas: mais exigente, seletivo e habilidoso, uma vez que este universo
semidtico impde a ele a necessidade de assumir uma nova postura face a cultura
hipermididtica que se apresenta na contemporaneidade. O leitor inserido no contexto
contemporaneo necessita ter consciéncia de que seu perfil ultrapassa a leitura de mundo até
entdo vivenciada e incorpora a leitura cientifica e tecnoldgica deste mundo que o circunda.

A prética de leitura hoje direcionada as telas de computadores, smartphones,
tablets, e-readers, iPads volta-se a novos perfis de leitores, com habilidades cognitivas e
competéncias mididticas para o uso dos artefatos digitais e interativos.

Na perspectiva da praxis, aborda-se a “reconceituacdo” preceituada por

Nascimento (2009) para “leitura” e “texto” com a finalidade de compreender como as
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manifestagcdes interativas e hipertextuais evidenciadas pela hipermidia sdo textuais e sujeitas a

leitura. Entao, tem-se:

a) Leitura — decodificacdo, compreensao e interpretacio (re-significacdo) de textos
escritos, visuais, sonoros ou fruto de hibridizagdo dessas matrizes.

b) Texto — Unidade significativa, passivel de leitura em qualquer cédigo (escrito,
visual, sonoro etc.) ou em cddigos hibridos, verbais ou ndo (NASCIMENTO,
2009, p.111).

As praticas de leitura e escrita tém sido remodeladas a fim de acompanhar a

evolucdo histdrica e tecnologica, conforme salienta Donato (2010, p.1):

[...] a leitura possibilita a0 homem uma melhor compreensao de sua realidade, ao
mesmo tempo em que delineia 0 modo como seu universo cultural e social flui [...].
Nesse caminhar, observamos no final do século XX, o remodelar do objeto texto e a
possibilidade, através da escritura cibercultural, de uma mudanca de paradigmas por
parte do leitor.

Nesta tessitura, em meio aos avancos sociais, tecnoldgicos e educacionais, bem
como diante da variedade de recursos que o século XXI apresenta, a praxis leitora exige do
usudrio capacidade de leitura em vdrios niveis e a utilizagdo de ferramentas em suportes e
formatos diversificados.

E evidente que, aos poucos, a histéria da leitura foi trazendo conquistas e

evoluindo dentro dos padrdes de cada época, como afirma Rodrigues (2012, p. 195):

[...] o relacionamento com a leitura prosseguia de modo crescente. Para os padrdes
da época, o livro impresso espalhou-se como fogo em palha seca, incendiando a
imaginacdo de toda Europa, fossem comunidade protestantes ou catdlicas. Na
metade do século XVI, um leitor poderia escolher entre mais de oito milhdes de
livros impressos [...].

Discorrer sobre a convergéncia do texto impresso para o digital contribui positiva
e significativamente ao processo de formacao de leitores pelos avangos tecnoldgicos que se
dispde; pode-se agregar a literatura infantil, por exemplo, elementos atrativos associados ao
meio digital; desta maneira, se a literatura infantil por si s6 ja emana ludicidade e prazer, serd
um diferencial a mais alid-la aos recursos hipermididticos que as TIC propdoem.

Assim, depreende-se que, uma vez que os jogos eletronicos t€ém conquistado o
publico infantil, a estratégia para conquistd-los é colocar a tecnologia a servico da leitura e
fazer disto um motivador a mais para que o despertar do leitor tenha um impacto maior do que
o esperado a partir deste género literdrio, conforme aponta Santos (2013).

Neste patamar de discussdo, ficou mais facil compreender a influéncia da
hipermidia na pratica de leitura a partir de um olhar direcionado a literatura infantil e aos
recursos de midia dindmica, que permitiram estabelecer com o publico infantil uma
comunica¢do mais condizente com suas expectativas literdrias no rol da ludicidade e também

com maior fluidez de imersao narrativa, tendo em vista que, “[...] por ja ter nascido em meio a
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revolugdo digital, o publico infantil contemporaneo tem se mostrado mais habituado as novas
tecnologias, € consequentemente, em tese, mais receptivo a textos produzidos segundo estes
moldes”, conforme ressalta Nascimento (2009 p.19-20).

A trajetéria da leitura remete a uma série de transformacgdes que vao desde a
passagem da leitura oral para a silenciosa, até a crescente producdo editorial de livros e
publicacdes periddicas e pela difusdo eletronica de textos, sendo esta ultima considerada a
mais significativa e radical das transformagdes ocorridas e refletidas no século atual.

Relacionar o Design com a leitura coaduna com o potencial mediador deste
campo interdisciplinar, tendo como foco despertar o usudrio para a experiéncia literdria, pois,

como enfatiza Lacerda (2013, p. 66):

Design na leitura € o Design voltado para o futuro leitor, pensando como ser social e
dindmico, visando ao seu didlogo com o objeto e todas as pessoas participantes de
sua producdo. Para que se alcance este potencial dialégico, contudo, é importante
reconhecer o Design como um mediador de leitura, capaz de articular os diversos
elementos constituintes do objeto-livro e atuar na experiéncia literdria por ele
gerada.

Nesta conjuntura, sabe-se que o mercado editorial ainda restringe bastante a
relacdo entre os agentes responsdveis pela constru¢do do livro e dificulta a acgdo
interdisciplinar entre os campos, especialmente quando se trata de grandes editoras, que
preferem departamentalizar o trabalho acreditando que assim os resultados serdo alcangados
com maior eficdcia.

Diante desta realidade, € necessdrio rever certos conceitos, especialmente em
meio as tecnologias atuais, uma vez que o didlogo e as trocas de experiéncias profissionais
imprimem ao projeto do livro potencial de qualidade em termos de resultados, estimulando a
experiéncia literdria e viabilizando o contato com a natureza humanizadora da literatura

(LACERDA, 2013).
4.2 Livros digitais

Atualmente € possivel encontrar livros digitais sendo produzidos em larga escala e
em formatos diversificados, no entanto, a consolidacio dos livros digitais ndo ocorreu
rapidamente.

De acordo com Silva (2014, p.3), “[...] o conceito de se transferir, armazenar ¢ ler
publicacdes digitalmente € tdo antigo quanto a propria Internet.” A primeira publicacdo digital
se deu na década del970, impulsionada pelo Projeto Gutemberg, com a transcricio da

declaracdo de independéncia dos Estados Unidos. O objetivo do Projeto era disponibilizar
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gratuitamente documentos pela rede mundial de computadores, pois dispunha de cerca de 38
mil livros digitais gratuitos.

Entretanto, como rudimentarmente se tratavam de versdes digitalizadas das
publicacdes impressas, cujo conteido era na verdade uma imagem, isto restringia a
manipulacdo do texto digital. Somente apds o surgimento de novos formatos de arquivo para
leitura — que permitissem a transcri¢do do texto original para o formato digital — tornou-se
possivel ampliar a forma de interacdo com o livro digital, como assevera Silva (2014).

Outro fator que dificultou a consolidacdo do livro digital foi a auséncia de uma
tecnologia que canalizasse este novo formato de leitura, pois somente em meados da década
de 1990 surgiram os primeiros dispositivos para tal fim, destacando-se como primeiros
leitores de livros digitais financiados pelo mercado editorial o Softbook e o Rocketbook, em
1998 (Figura 8).

Figura 8 — Rocketbook e softbook
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Fonte: Silva (2014).

As caracteristicas destes aparelhos foram aperfei¢oadas para facilitar a leitura em
termos de visibilidade, portabilidade e praticidade, tornando-se possivel carregar de forma
compacta diversos volumes em um mesmo dispositivo.

Os leitores digitais conduziram a popularizagdo de outros dispositivos que,
embora nao executassem exclusivamente a fun¢cdo de um e-reader, também fazia este papel.

Silva (2014, p.6) expde que,

Os tablets sdo, segundo Dantas, dispositivos hibridos entre os smartphones e os
computadores que tem como suas principais caracteristicas o formato, parecido com
os e-readers. [...] possuem a fungdo de computadores portateis, a leitura é apenas
mais uma de suas possibilidades.

A partir de entdo, paradigmas de leitura foram sendo rompidos, pois os tablets,

smartphones entre outros com suas multiplas funcionalidades permitiram o acesso a outras
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formas de concepc¢do do livro digital, como os book apps ou livros aplicativos, que foram
abordados por ser foco desta pesquisa.

O livro impresso em fase de convergéncia de suportes estabelece um vinculo
estrutural de semelhanga com o livro digital, como salientam Flexor, Bitencourt e Rocha
(2011), uma vez que se mantém alguns elementos de sua forma para acesso do usudrio ainda
que estes ndo mantenham a mesma funcdo, como ocorre com a capa — que em formato
impresso serve de protecdo a brochura ou miolo do livro; ao passo que, no digital serve de
direcionamento e acesso ao usudrio que busca uma referéncia. Alguns elementos sdo
conservados como tradi¢do e justificativa histérica de sua composicdao, € ndo por possuirem a
mesma fungao.

Com o passar do tempo e visando proporcionar uma experiéncia satisfatoria e
prazerosa ao usudrio, os recursos tecnoldgicos tém empregado melhorias para favorecer a
pratica de leitura, ainda que diferindo dos recursos tradicionais adotados para o livro

impresso, como considera Silva (2014, p.8):

Durante a leitura de um livro impresso uma série de recursos para minimizar o
cansaco visual podem ser empregados, recursos como uma margem maior reduzindo
a mancha grafica de texto facilitam o descanso da vista em pontos neutros, a
utilizacdo de fontes com serifa também facilitam a leitura guiando o olhar do leitor
por toda a linha de texto, além de criar espagcos maiores entre as letras [...]. Nos
livros digitais esses recursos sdo limitados pelo tamanho da tela, ou pela prépria
caracteristica de possuir pixels que dificultam a utilizacdo de fontes serifadas no
texto. Os dispositivos digitais precisaram se apoiar em outros recursos para se
equiparar aos livros tradicionais.

Além destes, o autor ainda salienta que outros recursos dos dispositivos digitais
sdo capazes de evitar o desconforto visual e o cansago fisico, como: alterar o tamanho das
fontes do texto, a sua tipografia e as cores do fundo da imagem para uma versao em negativo
ou sépia, criando mais pontos escuros e evitando muita emissao de luz da tela (Figura 9).

Figura 9 - Caixa de tipos, margens e fonte. Exemplos de negrito e sépia
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Fonte: Silva (2014, p.9).
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Silva (2014, p.12) considera que:

Vantagens e desvantagens podem ser encontradas nos dois formatos. Os livros
digitais tém a seu favor a praticidade, a velocidade de acesso ao contetido desejado,
a possibilidade de fazer download de livros em qualquer lugar e de transportar
vérios livros de uma vez, além de navegar no livro mais rapidamente. Ja os livros
fisicos ainda possuem o diferencial de ser tétil, a necessidade de se possuir o livro
muitas vezes é maior que o desejo de ler seu contetdo, a experiéncia de se folhear as
péginas acaba por garantir um publico fiel a sua leitura.

E possivel elencar aspectos positivos e negativos de ambos os suportes do livro:
convencional ou fisico (em formato impresso) e ndo convencional (em formato digital), o que
permite constatar que a leitura encontra seu nicho em ambos e que a experiéncia do usudrio
com estes ird definir seu grau de aceitacdo quanto as opgdes que a sociedade atual lhe

apresenta.
4.3 Livros digitais infantis

Os recursos tecnoldgicos disponiveis atualmente viabilizam cada vez mais o
acesso a leitura e transformam as relacdes entre o usudrio e a praxis, pois, novas posturas,
novas competéncias e novas habilidades sdo descobertas e aperfeicoadas em busca da
adequacdo ao conteudo digital e aos sistemas hipermidia5 de leitura.

Tem-se conhecimento do livro como produto industrial projetado para permitir
uma leitura linear, clara, impressa em papel apds submissdo de processos diversificados,
encadernado e distribuido como endossa Domiciano (2010). Uma série de papéis é designada
ao mesmo tempo em que as atribui¢des sdo estabelecidas quando do planejamento do livro, ao
que Domiciano (2010) chama de projeto grafico. Este projeto tenta materializar a ideia do
livro, resgatando, conforme a autora, os elementos tipograficos e visuais, os materiais da capa
e do miolo, as impressoes e acabamento a serem utilizados.

Outrossim, quando se vislumbra o livro digital, foge-se a convencionalidade, pois,
a autora afirma que “O teor ‘alternativo’ nos aspectos formais do livro ¢ caracteristico de uma
acdo de design.” (DOMICIANO, 2010, p. 130). Encontra-se, entdo, uma diversidade de
alternativas com projetos flexiveis abrangendo as paginas do livro.

E evidente que as midias digitais fazem parte do contexto cultural da geracio Z e,
portanto, € necessdrio que se pondere acerca das relagdes destas com publico infantil para que
venham auxiliar no desenvolvimento das criancas e viabilizar a autonomia literdria e o

espirito critico destes pequenos leitores.

> Adotou-se aqui o entendimento de Furtado e Oliveira (2015, p. 202) referente aos sistemas hipermidia, tendo-
os “[...] como sistemas digitais que possibilitam criagdo, comunicag@o e integragdo, em ambientes que fundem
e mesclam diversas midias, como textos, imagens, sons e videos.”
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De forma esclarecedora, Furtado e Oliveira (2015, p.203) acrescentam:

Nao € o incentivo a interacdo digital em detrimento do contato humano, da relacdo
face-a-face, mas, em paralelo, fomentar o contato com outras culturas, como
complemento ao desenvolvimento da crianga, um recurso a mais na educagdo, no
acesso informacional e literdrio e na vivéncia infantil e juvenil. Tdo pouco a
substitui¢do do livro impresso pelo formato digital, ao contrério, o projeto pretende
fazer elo entre os formatos, no estimulo a pratica da leitura literdria. Incentivar a
préatica da leitura literdria e formar leitores de textos literdrios nesta era de imensa
sofisticacdo tecnoldgica implica estar aberto a vinculacdo desses textos a diferentes
suportes, utilizando-se de recursos variados, modernos e inovadores.

Além disso, este fomento permite a inclusdo digital e fortalece o desenvolvimento
da literacia informacional e literdria, contribuindo para o processo ensino aprendizagem,
abrindo o leque para futuras pesquisas.

Entretanto, ao evocar as contribui¢des do Design enquanto campo interdisciplinar
levantam-se aspectos que ainda suscitam reflexdo quanto ao projeto de criac@o do livro digital
em termos de producgdo editorial a fim de adequar a interatividade caracteristica das MD’s as
expectativas de leitura, que incluem a satisfacdo e o prazer pelo conteido narrativo e as
possibilidades de imersdo do usudrio a partir destes recursos.

E relevante reiterar que “O livro infantil ilustrado é a obra literdria direcionada a
criangas, para as quais a imagem predomina, sendo a narrativa articulada entre texto e
imagem, com a possibilidade de apresentar-se em vérios géneros e suportes.” (TEIXEIRA et
al, 2014, p.131).

Desta maneira, enfatizar a literatura infantil implica investigar quais as evidéncias
positivas dos recursos interativos disponibilizados na interface dos livros digitais infantis,
pois, texto e ilustragdo sio elementos peculiares deste género literdrio e, com a convergéncia
tecnoldogica e modificacdo dos suportes, naturalmente estes elementos tendem a ser
potencializados.

Nesta tessitura, Domiciano (2010, p. 131) endossa que “Tudo fala quando o leitor
€ crianca. H4 um complexo e amplo processo de aprendizagem que se desencadeia dai: leitura
da palavra, leitura da imagem e seus estilos, leitura das texturas, dos volumes, das cores.”

Consequentemente, infere-se que a responsabilidade de enaltecer o contetido dos
livros digitais interativos de literatura infantil ndo € unilateral, porém, prescinde da
colaboracdo ndo somente de escritores e ilustradores, porém, especialmente dos
conhecimentos do campo do design para incrementarem o projeto grafico e os aspectos

interativos que envolvem a producio deste artefato.
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As ilustracdes presentes nos livros infantis podem contribuir na formacio da
crianca, corroborando a pratica de leitura e este potencial amplia-se ainda mais com as
ferramentas proporcionadas pelo ambiente digital.

O designer tem grande responsabilidade, pois o usudrio para quem projeta seu
produto € cheio de expectativas e anseios, talvez mais do que o usudrio adulto e, por isto,
antes de projetar, o designer tem mundos a explorar, como reitera Domiciano (2010).

Historicamente e de forma breve, importa lembrar que somente em meados do
século XVIII comecga a se produzir uma literatura com caracteristicas realmente infantis,
valorizando o lddico, a fantasia e a criatividade. Nesta época de Modernidade valoriza-se a
linguagem verbal escrita com ilustracdes ja moldando a literatura que se tem hoje.

No contexto brasileiro, a literatura infantil nasce em meio a transformacgdes
politicas e econdmicas no fim do século XIX, caminhando simultaneamente com a reforma no
sistema escolar que buscava se apoiar em uma literatura infantil/juvenil forte
(NASCIMENTO, 2009).

As caracteristicas nacionais da literatura infantil/juvenil contemporanea foram
delineadas com as obras de Monteiro Lobato (1882-1948), precursor deste género literdrio no
Brasil que iniciou sua fase inventiva, agregando paradoxalmente fantasia e realismo, ja em
1930.

No entanto, como destaca Nascimento (2009), a literatura infantil adquiriu uma
nova roupagem no Brasil, menos moralista e dogmadtica, somente a partir da década de 1970,
quase paralelamente as primeiras apari¢des do livro digital.

Nesta época, a literatura infantil nasce repudiando o autoritarismo, valorizando a
liberdade, redescobrindo e reinventando o passado, dando énfase ao experimentalismo com a
linguagem, com a estrutura e com o visual do texto, propiciando a influéncia das novas midias
(NASCIMENTO, 2009).

Sob esta égide, Nascimento (2009, p.44) acrescenta que:

O experimentalismo torna o texto infantil aberto as novas formas de contar histérias.
O questionamento da autoridade expde a relatividade dos valores e nos impde
perguntas com relagdo ao formato do livro, as formas de se contar histdrias, os
géneros literdrios... A redescoberta e a reinvencdo do passado, por fim, nos revela a
oralidade dos contos tradicionais e as transformagdes pelas quais o, livro, a literatura
e a comunicagdo passaram ao longo da histdria.

A partir do século XX, surgem mudangas quanto a concep¢ao do texto e isto se
reflete na pratica de leitura. A convergéncia cultural e os avancos tecnoldgicos repercutem na

literatura infantil gerando um arcabouco de possibilidades de leitura para as criangas.
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Em sua pesquisa “A interatividade e a narrativa no livro digital infantil:
proposicdo de uma matriz de analise”, Teixeira (2015) d4 énfase aos momentos principais
pelos quais passou o livro infantil ilustrado em ambiente digital, desde 2002 até chegar aos
book apps que se t€m hoje.

Neste prisma, tem-se no primeiro momento, com a digitalizacdo do Projeto
Gutemberg, a transposi¢do dos livros infantis para o meio digital, mantendo o layout do livro
original, porém com perda de algumas de suas caracteristicas fisicas, como o seu tamanho.
Entretanto, neste momento o seu acesso comecou a ser disponibilizado mundialmente.

No segundo momento, os livros infantis comegaram a adquirir uma abordagem
cinematografica, utilizando “[...] narracdo acompanhada de realce de palavras, trilha musical
relacionada ao tema do livro, zooms, visdo panoramica, angulos e cortes diferenciados das
imagens foram transformados em filmes de animacdo.” (TEIXEIRA, 2015, p.46). Isto
permitiu ao usudrio fazer conexdes entre o texto escrito e a imagens em interfaces digitais.

Ja o terceiro momento, despontado na primeira década do século atual, se reporta
ao destaque de elementos exclusivamente digitais, como: “[...] interatividade, movimento,
trilha e efeitos sonoros”, integrando ainda “[...] destaque de palavras, elementos interativos e
recursos sensoriais nos dispositivos de leitura portateis”, viabilizando a interacdo com “[...]
som, animac¢do, ou ambos, por meio de um click, fouchscreen ou movimentacio do
dispositivo.” (TEIXEIRA, 2015).

Enfim, para se chegar ao produto digital interativo que se tem hoje, foi necessdrio

percorrer uma trajetoria evolutiva que ainda vem se aperfeicoando, pois,

[...] os ebooks comportam uma maior carga de multimidia e interatividade,
apresentando-se como aplicativos (book apps), que além das diferentes midias como
texto escrito, imagem, animagao, som etc., utilizam narrativas mais complexas com
adicdo de games e atividades lidicas no fluxo da histéria (TEIXEIRA, 2015, p.48).

4.4 Book apps infantis: a literatura infantil em novo formato

A convergéncia de produtos educacionais para o meio digital € uma realidade que
traz impactos benéficos do ponto de vista da comunicagcdo desde o processo de producdo a
difusdo de informagdes. Neste patamar, ler utilizando dispositivos portdteis de leitura estd
cada vez mais rotineiro; estes possibilitam acessar arquivos de formatos variados, como pdf,

epub, app entre outros.
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Destacam-se como objeto de estudo desta pesquisa os book apps® infantis, que sao
livros digitais interativos em formato de aplicativo, conforme esclarecimento realizado no
inicio deste trabalho, sob a dtica de Teixeira, Miiller e Cruz (2015). Teixeira, Souza e
Gongalves (2014, p.44) compartilham da mesma compreensao afirmando que este “[...] € um
dos formatos de livro eletronico que se destaca por possibilitar uma leitura multimodal e com
maior interatividade em sua interface.”

Entenda-se por multimodalidade a caracteristica de multimidia encontrada na
forma de leitura aplicada em book apps, com intuito de tornar a interface desta modalidade de
livros digitais mais atrativa. Esta caracteristica juntamente com a interatividade proporcionada
por ela e o layout fixo distinguem o formato dos book apps dos demais.

Entretanto os elementos multimidia (som, animacdo, video, imagens, efeitos
sonoros, narracao etc) devem ser usados com ponderacao a fim de evitar distor¢des no foco da
prética de leitura e nio sobrecarregar o conteido narrativo.

Diante disso, a respeito dos elementos multimidia dos book apps, Teixeira, Souza
e Gongalves (2014, p.55) reiteram que estas “[...] caracteristicas que o tornam tdo atrativo
podem desviar a atencdo do leitor, tendo em vista o contexto do fluxo narrativo. Em muitos
casos, a énfase dada a interatividade, como em um videogame, pouco contribui para o
entendimento do texto literdrio.”

Assim, a multimidia “[...] deve ter f4cil acesso e ser agraddvel para ndo distrair a
atencdo da crianca”, pois seu papel é enriquecer a narrativa (TEIXEIRA; GONCALVES,
2014, p.57).

No mesmo sentido, Morgan (2013, tradu¢do nossa) endossa que o escopo dos
livros digitais interativos por sua multimodalidade € motivar os usudrio para a leitura,
facilitando sua compreensao e auxiliando a entender o significado do vocabuldrio. A interface
dos book apps apresenta flexibilidade favordvel para que o usudrio a personalize e crie novas

experiéncias, dentre eles, Teixeira; Souza e Gongalves (2014, p.57) destacam:

[...] ligar ou desligar a narra¢do e o som, ler por conta prépria, gravar sua voz ou
imagem e executd-lo de forma automaética (como em um filme). fcones na tela
facilitam a navegacdo e podem representar o acesso a pagina anterior ou posterior,
além de possuir um mapa com as principais telas da histéria.

Enfim, hd uma gama de consideragdes feitas para que se utilize favoravelmente as
funcionalidades dos book apps infantis visando fomentar a pratica de leitura, pois, como

infere Bircher (2012), book apps infantis de qualidade devem preencher os requisitos de um

%Conforme Teixeira, Souza e Gongalves (2014, p.57), book app trata-se “[...] de um aplicativo executavel e ndo
necessita de um reader para acessé-lo, basta clicar no icone do livro na tela do dispositivo. Este formato é
bastante explorado para publicagdo de livros infantis ilustrados”.
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livro infantil ilustrado tradicional, potencializados através do ambiente digital. Neste ambiente
€ vidvel acessar o mesmo conteudo narrativo e a mesma aplicacdo a partir de vdrios
dispositivos: computadores, smartphones, tablets entre outros (vide Figura 10).

Estes, por sua vez, evoluem em larga escala e seus recursos também, permitindo,
inclusive, emular gestos dos livros convencionais, como o virar de piginas, acrescentando
ainda outras agdes para a mesma fun¢do quando o usudrio leitor interage com a tela e com a
interface do aplicativo.

Figura 10 — Mesmo conteuddo visualizado em varios dispositivos.

Fonte: Silva (2014, p.8).

Consoante a esta abordagem, faz-se aqui esclarecimentos pertinentes aos tipos de
book apps comercializados quanto ao seu formato, conforme elucidam Teixeira, Souza e

Gongalves (2014, p.67):

* book app de primeira geragdo, ou simplesmente book app, trata-se de um software
que redne texto, ilustracio e narracdo;

* book app de segunda geracdo, book app gameficado, manipula o conteido de
forma simultinea em diversas camadas, tais como: textos, narracdo, ilustragcdes,
filmes, sons, ilustragdes interativas, etc. Neste ponto, a forma e o conteido se
misturam de modo que ndo se distinguem um do outro. Assim, o livro estd sendo
transformado em videogame, no qual o jogo € elegantemente inserido na histéria, e a
catarse da histéria pode redimir-se a jogabilidade;

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

Segundo os autores, de acordo com as peculiaridades de cada formato descrito é
possivel que os editores definam o que € necessario para desenvolver os book apps, pautando-
se em sua classifica¢do para delinear desde a compra dos direitos autorais, até a producdo de
ilustracdes, trilha sonora, etc., ou vender a licenca por um curto periodo produtivo.

Supde-se que, para a geracido Z, que utiliza computadores conectados a Internet,

assiste filmes 3D e joga videogames em tablets ou smartphones, o livro digital representa a
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literatura em suporte com interatividade e multimidia com a finalidade de despertar as
criancas ao ato de ler (TEIXEIRA; MULLER; CRUZ, 2015).

A crianga encontra neste ambiente diversificado, terreno fértil para a extensao de
sua criatividade e liberdade de interacdo, pois, este parece trazer para o plano real a sua
imaginacao e autonomia de criacdo, definindo, sem a rigidez do texto linear, o percurso a ser
seguido para que a narrativa seja apreciada.

Entretanto, oportunamente, como forma de enaltecer a relevancia do livro
convencional e, simultaneamente, valorizar a versdo digital do mesmo, Farbiarz (2008)
acrescenta que a linearidade do ato de ler se apresenta como caracteristica e isto perpassa pelo
entendimento do que seja o ato de leitura em si, uma vez que, ao ler, o usudrio faz conexoes
mentais com as passagens lidas e o percurso narrativo percorrido. Deste modo, esta
associacao de pensamentos se dd de maneira ndo linear, em rede.

Sendo assim, os recursos hipertextuais e multimididticos dos quais fazem uso, via
de regra, inevitavelmente conduzem os usuérios-leitores em sua busca e exploragdo literaria.

Considerando os estudos ja realizados acerca dos livros digitais interativos com
enfoque na literatura infantil e, ainda, buscando contribuir com estes no sentido de
complementar e atualizar os resultados ja alcangados que os permeiam, este capitulo traz
levantamentos feitos por Teixeira, Souza e Gongalves (2014) por meio de uma revisiao
sistematica de literatura, a fim de destacar o estado da arte da temadtica que envolve o Design e
os livros digitais interativos, designados também como book apps.

Além destes achados na pesquisa dos autores mencionados, traz-se ainda outras
abordagens que agregam valor ao estado da arte dos book apps, considerando ser esta uma
temdtica de recentes descobertas, porém, muito relevante e significativa no ambito
educacional e do Design de Interacdo. Parafraseando Teixeira (2015, p.50), enfatiza-se que
“A proliferagao de artefatos digitais tem permitido varias formas de apresentar e estruturar as
midias. Diante desta situacdo, varios estudos mostraram-se relevantes em diversas dreas para
compreender os aspectos da nova midia”.

Busca-se, entdo, dar continuidade as pesquisas j4 realizadas tendo como vertentes
o Design, a tecnologia e a literatura infantil, a fim complementar os resultados ja alcangados e
contribuir cientificamente com as pesquisas, resgatando a sugestdo de desdobramentos
futuros.

Procedendo a leitura da pesquisa realizada por Teixeira (2015) e, considerando

pertinente a sugestdo do autor de estudar a experi€ncia de leitura dos usudrios tendo como
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objeto de estudo os book apps, resolveu-se dar continuidade a esta etapa sob a dimensao do
usudrio.
Para melhor esclarecer, traz-se um recorte da sugestdo de Teixeira (2015, p. 127)

quando expde:

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

As intencdes se entrelacam quando em uma pesquisa tem-se a preocupacio em
“[...] organizar os elementos expressivos da hipermidia, com énfase na interatividade, de
forma integrada e coerente com a narrativa em livros digitais interativos infantis”; e, em outra
(na pesquisa em andamento), tem-se como escopo a necessidade de averiguar quais as reais
contribui¢cdes dos recursos interativos de livros digitais para estimular a pratica de leitura da
literatura infantil, a partir da imersdo do usudrio no contetido narrativo, vislumbrando os
principios do Design.

A 1mersao do leitor no conteudo conduz a experi€ncias de leitura e corrobora para

o desenvolvimento cognitivo, como asseveram Busarello, Bieging e Ulbricht (2012, p.3):

A Imersdo faz com que sejamos transportados para outros mundos, sem sair do
lugar. O desejo de viver uma fantasia, transmitida pelas narrativas de um
determinado universo ficcional, induz o nosso cérebro a sintonizar o enredo
proposto e anular temporariamente o mundo real a nossa volta. E a sensacio de
estarmos participando da histéria em outra dimensao.

Alguns trabalhos e projetos relevantes desenvolvidos em meio académico podem
ser encontrados e disponibilizados em fontes cientificas de pesquisa. As discussdes que
permeiam os livros digitais interativos tém despertado o interesse do publico académico
através de teses, dissertacdes e artigos cientificos.

Foi possivel identificar pesquisas com as seguintes temaéticas:

a) “Interatividade e multimidia no contexto de narrativas para ebook Infantil em
dispositivos mdveis: uma revisdo sistematica” (TEIXEIRA; SOUZA;
GONCALVES, 2014);

b) “A interatividade e a narrativa no livro digital infantil: proposi¢do de uma
matriz de andlise” (TEIXEIRA, 2015);

c) “Book app infantil: nova forma de contar histérias em ambiente digital”
(TEIXEIRA; MULLER; CRUZ; 2015);

d) “Alice do livro impresso ao e-book: adaptacdo de Alice no pais das maravilhas
e de através do espelho para ipad” (PEREZ, 2015);

e) “Livro eletronico: um estudo prospectivo da leitura interativa” (DAME, 2014);
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f) “O design do livro digital interativo: uma andlise sobre a atuacdo dos
profissionais envolvidos na producdo do livro ‘A menina do narizinho
arrebitado’ para leitura em dispositivos tablet” (STUMPF; GONCALVES,
2012);

g) “A narrativa multilinear no livro digital educativo: uma experiéncia de
desenvolvimento e utilizagdo com alunos do 1° ciclo do ensino basico”
(MONTEIRO; MORALIS; CARVALHAIS, 2014);

h) “O livro digital em ambientes virtuais de aprendizagem: utilizacdo da
hipermidia como novas possibilidades de leitura” (STUMPF et al., 2011);

i) “A interacdo no livro digital em formato EPUB: potencialidades da hipermidia
em obras histdrico-regionais” (STUMPF, 2013);

j) “A interface como mediadora dos processos de leitura critica no contexto do
livro digital” (CALDAS, 2006).

A andlise feita por Teixeira, Souza e Gongalves (2014), a partir da realizacdo de
uma revisao sistematica, culminou no levantamento de artigos cientificos que tinham como
tema a ‘interatividade e narrativa no cenario do livro digital interativo infantil’. Esta, por sua
vez, fora realizada entre as bases do portal Capes, OneFile (Gale), Scopus e EBSCO,
empregando o ProKnow-C (Knowledge Development Process — Constructivist) como
instrumento de investigagao.

Assim, entre seus achados, os autores citam que:

“O artigo intitulado “Multimodal children’s e-books help young learners in
reading” (2013) de Hani Morgan propde uma discussdo sobre a utilizacdo de ebooks
multimodais para melhorar o desempenho de criancas na fase escolar.” (TEIXEIRA; SOUZA;
GONCALVES, 2014, p.63). Este artigo trouxe a constatacdo de que os livros multimodais,
compreendidos como aqueles dotados de interatividade, t€m o potencial de motivar a leitura.

A maioria dos estudos pondera que o texto e os elementos interativos em livros
infantis possuem a mesma importancia quando integrados com o objetivo de estimular nas
criancas a pratica de leitura, uma vez que facilitam a assimilacdo do conteudo por parte do
leitor em processo de alfabetizacdo.

Teixeira (2015) menciona em sua pesquisa acerca da interatividade e narrativas do
livro digital infantil critérios que se adequam a andlise de book apps infantis, os quais deram
respaldo a pesquisa em andamento devido a verossimilhan¢a com a natureza do seu objeto de

estudo. Estes, por sua vez, sao:

e Adequacio da narrativa ao formato digital;
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e Apropriacdo das possibilidades permitidas pelo ambiente digital;
o Interatividade deve contribuir para a integridade da narrativa;
e Recursos suplementares devem estar alinhados com a narrativa;

e Todos os recursos devem fazer sentido ao aprendizado da leitura e do conteddo em
termos gerais (TEIXEIRA, 2015, p.63-64).

Os critérios elencados vém ao encontro da preocupacdo com o processo de
aprendizagem infantil e com as estratégias de Design para favorecer a prética de leitura,
vislumbrando: a aparéncia do texto, o destaque de texto durante a narracdo, a oportunidade de
explorar palavras, bem como a combinacdo de ilustracdo e texto escrito.

Um design adequado de book apps precisa integrar todas as midias de forma a
complementé-las e enaltecer a expressividade da histéria na narrativa.

Posto isto, Teixeira (2015) compreende o livro digital interativo como narrativa
digital interativa no campo da hipermidia, considerando que “[...] outros recursos advindos da
narrativa em ambiente de hipermidia, foram incluidos nos book apps, tais como: quebra-
cabecas, atividades lddicas no fluxo da historia, jogos, desafios e outras possibilidades de
interacdo direta com o dispositivo.” Tais recursos estiveram presentes nos book apps
utilizados para fins deste estudo como aponta a Figura 11.

Figura 11 — Pégina/tela do book app com quebra-cabecas no fluxo narrativo

«

Fonte: Imagens capturadas de Zuly brincando no quintal ([2013]).

Apesar de se destacarem por viabilizar uma leitura multimodal impregnada de
interatividade, os book apps inspiram preocupagdo quando ndo empregam adequadamente os
principios de design vistos ao longo deste estudo, pois, as caracteristicas interativas de sua
interface, que os tornam tao atrativos, podem desviar a atencdo do leitor, considerando o
contexto do fluxo narrativo, como endossam Teixeira, Souza e Gongalves (2014), podendo,
inclusive dificultar o entendimento do texto literario.

Neste sentido, os autores ressaltam que a “Pesquisa de Chiong et al. (2012),
realizada a partir de estudo feito com leituras em ebooks na forma de aplicativos (app),
mostrou que os leitores se envolviam significativamente menos com a narrativa e mais com a

interatividade do livro.” (TEIXEIRA; SOUZA; GONCALVES, 2014, p.55).
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E perceptivel que o escopo das pesquisas que tém o usudrio como centro do
processo de interagdo busca investigar como envolver o usudrio com o texto literario em book

apps infantil, mediante a variedade de recursos de midia dindmica neles encontrada.
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5 AS MIDIAS DINAMICAS E OS PRINCIPIOS DO DESIGN: possibilidades interativas

em book apps infantis para estimulo a pratica de leitura

Como visto, a hipermidia particulariza o livro digital interativo a medida que traz
o rompimento de paradigmas dos recursos estdticos de leitura, imprimindo junto a ela novos
conceitos e agregando valor interativo a interface dos produtos digitais.

Nesta perspectiva, resgatam-se alguns dos principios de Design apontados por
Norman, e que poderdo servir como elementos balizadores deste processo de investigacao
acerca da experiéncia do usudrio infantil, que tém no livro o seu impulso de interacdo com o
meio. De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005, p.42), “Vdrios principios de design ja
foram desenvolvidos. Os mais conhecidos referem-se a como determinar o que os usudrios
devem ver e fazer quando realizam tarefas utilizando um produto interativo.”

Entre estes, destacam-se: visibilidade, feedback, restricdes, mapeamento,
consisténcia e affordance, através dos quais € possivel avaliar a adequacdo de um produto
interativo segundo padrdes especificos.

Tendo em vista que estes principios podem nortear a andlise acerca da experi€ncia
do usudrio com as MD’s, é pertinente considerar os apontamentos feitos por Preece, Rogers e
Sharp (2005) quanto a cada um deles:

a) visibilidade: quanto mais claras e visiveis forem as fun¢des, mais 0s usudrios

saberdo como proceder e interagir;

b) feedback: relaciona-se ao conceito de visibilidade e consiste no retorno de
informacgdes acerca do que deve feito e do que foi realizado, permitindo a
pessoa continuar a atividade e interagir;

c¢) restricoes: delimitar o tipo de interacdo que pode ocorrer em um determinado
momento. Para restringir, pode-se adotar uma pritica comum no design de
interfaces graficas, desativando certas opgdes do menu sombreando-as,
restringindo as agdes do usudrio somente as permitidas naquele estigio da
atividade. Isto impedird o usudrio de selecionar op¢des incorretas e, assim,

reduzir a chance de erro (vide Figura 12);
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Figura 12 - Menu ilustrando a disponibilidade restrita de op¢des, como um exemplo de
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Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005, p.44).

d) mapeamento: consiste em estabelecer convencgdes a fim de direcionar as agdes
sequencialmente para verificar qual mapeamento seria adequado e qual casaria
dificuldades ao usuario;

e) consisténcia: as interfaces consistentes sdo mais ficeis de aprender e usar. A
presenca deste principio permite ao usudrio aprender apenas um tnico modo de
operacdo aplicdvel a todos os objetos;

f) affordance: atributo de um objeto que permite as pessoas saber como utiliza-lo,
induzindo-os a uma acdo precisa a partir do significado implicito de sua
fungao.

Concernente ao principio de affordance descrito por Preece, Rogers e Sharp

(2005), € bem familiar quando se tratam de interfaces graficas. As autoras reiteram que

Norman introduziu esse conceito nos anos 80, ao falar sobre o design de objetos de
uso didrio. Desde entdo, o conceito foi muito popularizado, sendo utilizado para
descrever como objetos de interface deveriam ser projetados de maneira a tornar
6bvio o que se pode fazer com eles. Por exemplo, elementos graficos como botdes,
icones, links e barras de rolagem deveriam fazer parecer 6bvio o modo como
deveriam ser usados: icones devem ser projetados para permitir que sejam clicados;
barras de rolagem, para que sejam movidas para cima e para baixo; botdes, para que
sejam pressionados (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p.47).

No entanto, € relevante considerar os dois tipos de affordance (real e percebida) a

fim de vislumbrar como esta se adequa ao ambiente digital, pois, nos estudos de Donald

7 As dreas sombreadas representam opg¢des desativadas.
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Norman — conforme esclarecem as autoras citadas — os outros principios de Design
(convencgdes, feedback, restricdes logicas e culturais) sdo mais uteis para o designer que
desenvolve interfaces graficas do usudrio.

Logo, tem-se que:

[...] os objetos fisicos dispdem de affordances reais, como a de segurar, que sido
perceptualmente dbvias e ndo precisam ser aprendidas. Por outro lado, as interfaces
com o usudrio, que estdo na tela, sdo virtuais e ndo possuem esses tipos de
affordances reais. Utilizando essa distin¢do, ele argumenta que ndo faz sentido
tentar projetar affordances reais para interfaces — exceto quando se projetam
dispositivos fisicos, como painéis de controle, onde possibilidades como as de puxar
e pressionar ajudam a orientar o usudrio a saber o que fazer. As interfaces na tela sdo
melhor conceitualizadas como affordances percebidas, que fundamentalmente sido
convengdes aprendidas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p.47).

Ainda sob este aspecto, em estudos que abordam o Design de Interface voltado
para criangas em educacdo infantil, Fabossi (2014) menciona os elementos do Design de
Interacdo que fazem correlagdo com as MD’s (affordance, feedback, sons, cores, navegacao,
gestos, personagens, icones, enfim).

Novamente, enfatiza-se a necessidade de haver um equilibrio entre a usabilidade e
a experiéncia do usudrio, pois a interface de um produto digital, em voga o livro digital
interativo, precisa proporcionar ao usudrio eficiéncia e eficicia no uso e também que a sua
experiéncia de leitura seja agradavel, motivadora e prazerosa.

Destarte, Fabossi (2014, ndo paginado) apresenta, quanto a affordance, a seguinte
andlise:

Merwe (2012) € diretor de user experience e pai de uma crianca de 2 anos de idade.
Ele testou vérios aplicativos com sua filha e destaca a importancia da affordance.
Afirma também que a maioria dos aplicativos para criangas ndo apresenta indicacdes
de quais elementos sdo interativos e quais ndo sdo, causando frustracdo. A
affordance € a solugdo, pois d4 aos elementos interativos a caracteristica de que sdo
clicaveis, interativos.

Quanto ao feedback, o autor acrescenta que este pode prevenir frustragdes e
aborrecimentos. Reiterando as colocagdes de Preece, Rogers e Sharp (2005), este autor ainda
menciona que o affordance pode ocorrer a partir de elementos visuais, verbais, audiveis, bem
como pela combinagdo deles.

Quanto a consisténcia Fabossi (2014) afirma que interfaces consistentes facilitam
0 uso por seguirem regras. A experiéncia digital deve possibilitar a crianca explorar
intuitivamente o seu conteido, de maneira cativante e divertida, mas sem perder o foco da

experiéncia literdria.
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Pautando-se nestas prerrogativas, através de uma exploracdo interativa, os book
apps tém potencial para garantir uma aprendizagem ativa ao usudrio e estimular a praxis,
desde que os principios de Design sejam bem evidenciados, intermediando o seu processo.

As MD’s podem ser compreendidas como elementos principais deste cendrio de
interatividade apresentado pelos book apps. Diferem-se da midia estdtica por proporem
movimento € um grau mais elevado de interagdo com o usudrio capaz de trazer-lhe uma
intimidade maior dentro do contexto narrativo da literatura infantil.

Em ambiente hipermidiético, a interatividade estd condicionada a participacdo do
usuario, transcendendo a linearidade do livro convencional. E esta € adornada e
potencializada pela hipermidia, que envolve a interface grafica dos dispositivos tecnolégicos
com imagens, sons € animag¢do, rompendo a linearidade paradigmaética do livro convencional
e da midia impressa.

Como visto anteriormente, o Design de Interacdo preceitua projetar produtos
interativos e € interagindo com estes que os usudrios terdo condicdes de avalid-los a fim de
verificar a sua aceitabilidade no mercado.

Preece, Rogers e Sharp (2005, p.189) reiteram que “O design de interagcdo exige
um alto nivel de participacdo do usudrio durante o seu desenvolvimento, 0 que aumenta as
chances de se entregar um produto aceitavel.”

Concernente aos book apps, é extremamente importante € fundamental que todos
os elementos dispostos em sua interface tenham sincronia de sentidos e sejam coerentes, a fim
de evitar uma sobrecarga cognitiva que impeca o leitor de manter o foco na histdria. Para que
isto ndo ocorra, Teixeira (2015, p.85) endossa que, “[...] além das midias, a interatividade
deve reforcar a compreensao da obra.”

De acordo com Domiciano (2012), algumas técnicas graficas permitem projetar
um livro ndo convencional em termos de conteudo, forma e modos de leitura; isto se deve as
interagdes de imagem, texto e formato diferenciado do artefato livro.

Produzir materiais de leitura amplia a oportunidade de criagdo e exige estudo e
conhecimento de possibilidades.

Ler textos de maneira convencional difere de ler utilizando os recursos
tecnologicos, uma vez que a interatividade proporcionada pela hipermidia gera impactos na
forma como o texto narrativo € recebido e absorvido.

Estes impactos acabam afetando a préatica de leitura, uma vez que os recursos de
midia dindmica, a saber: a sonoridade, os aspectos imagéticos € a animac¢do multimidia

possibilitam explorar o conteiido narrativo e extrair dele sua esséncia lidica mediante o
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processo de imersdo, especialmente quando se reporta a literatura infantil, foco desta

pesquisa. Sob este prisma, Furtado e Oliveira (2015, p.203) afirmam que:

A crianca/adolescente como usudrio informacional de sistemas digitais necessita de

N

conteido, linguagem e de interfaces especificas e adequadas a sua idade,
considerando suas capacidades cognitivas e o meio em que vive. Conteido e
interfaces agraddveis e atrativas incentivam o uso da tecnologia digital, melhoram a
experi€ncia e a navegacdo na interface, promovem um fluxo de informacdes mais
dinamico e, consequentemente, troca de conhecimentos.

Diante disto, constatou-se durante esta revisio de literatura a existéncia de estudos
cujo escopo tem sido avaliar e potencializar a usabilidade de interfaces direcionadas a atender
o publico infantil com magnitude, aprimorando o uso de ferramentas e servicos para atender
necessidades de leitura especificas.

Os recursos interativos t€m grande destaque na prética de leitura, mesmo quando
se apresentam sob forma estdtica, quanto mais quando sob forma dindmica no contexto dos
livros digitais infantis.

Os recursos visuais ndo devem ser concebidos como meros apelos estéticos na
interface deste artefato, pois representam o pilar de sustentacdo da literatura infantil para a
crianga em seu processo de leitura que, em fase inicial, instiga os ensinamentos de Paulo
Freire associando a leitura de mundo com a leitura da palavra.

Percebe-se isto na estrutura do texto da literatura infantil, pois, “[...] em
determinados momentos, a imagem antecipa sentidos paralelamente, tratando de aspectos nao
explicitados pelo sistema escrito; por vezes, apenas confirma as palavras, por outras, orienta a
leitura.” (DOMICIANO, 2010, p. 133).

Teixeira, Souza e Gongalves (2014, p.66) acrescentam que:

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

Ha complexidade em organizar significativamente midias em livros digitais de
histdrias infantis, pois ndo se trata apenas de sincronizar imagem e texto, porém envolve ainda
animacdo e som. Teixeira, Gongalves e Vieira (2015, p. 293) acrescentam que “[...] €
importante que, além dos critérios de organizacdo das midias para obras impressas, seja
sugerido formas significativas para integrar as midias em livros digitais interativos”.

Por isso, é relevante considerar que o design de um livro digital transcende os
processos de produgdo de um livro convencional, como o planejamento do layout de pigina, a

diagramacdo, o grid, cor, tipografia, enfim. O uso de dispositivos tecnolégicos que permitem
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seu acesso, somados a multimidia, podem afetar diretamente os elementos narrativos em uma

historia.

Dentre as midias encontradas em uma interface digital de livros infantis destacam-

se: som, imagem, video/animacao e texto.

As abordagens de Teixeira (2015) e Fabossi (2014) coadunam-se ao buscarem

compreender a performance destas midias no contexto da literatura infantil com enfoque

digital.

Sob este olhar, e buscando estimular nas criancas a pratica de leitura, concebem-

se 0s principais € mais envolventes recursos de midia dindmica no contexto da literatura

infantil da seguinte forma:

a)

b)

som: ameniza o esfor¢o cognitivo durante a exposi¢cdo do conteido narrativo,
favorecendo o feedback e a instrucdo, equilibrando o entretenimento e a
aprendizagem. Teixeira (2015) aponta que o som deve ser utilizado com o
proposito de cultivar experiéncias sonoras ao usudrio, promovendo 0 processo
de imersdo e envolvimento cognitivo do usudrio, conduzindo a uma
experiéncia de interatividade mais dindmica e atraente. Ao passo que, Fabossi
(2014) alerta que “E preciso escolher um tipo de som e relaciond-lo a uma
unica utilidade”, pois € preciso estabelecer convencdes no processo de design
como estratégia visando o uso adequado e consistente dos sons. Neste recurso é
razoavel destacar a presenca de elementos que podem enriquecer o conteido
narrativo, dentre eles citam-se os personagens. Silva (2008, nao paginado)
afirma que “Um personagem tem a capacidade de atrair atencdo de forma
ludica e de comunicar uma mensagem com facilidade, participagdo e alegria”,
permitindo ao usudrio construir relagdes afetivas com elas.

imagem: também é elemento expressivo da hipermidia e seu uso deve estar em
conformidade com o objetivo do projeto, a histéria e o publico-alvo, como
destaca Teixeira (2015); a partir deste recurso € possivel prever as como as
cores estdo inseridas neste contexto. De acordo com Portugal (2013), em
projetos de hipermidia, a imagem deve utilizar “[...] critérios do campo do
design e da leitura de imagens, tais como: cor, enquadramento, textura, formato
e resolucdo adequados ao meio digital.” Na mesma conjuntura de andlise,
Fabossi (2014, ndo paginado) assevera que “As cores desempenham um papel
fundamental na separacdo e hierarquizagdo visual. Elas ajudam na identificagcdo

de elementos interativos e ndo interativos.” O autor ainda complementa que as
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criancas mais novas tém preferéncia por coisas chamativas e de cores fortes,
porém optam por uma limitada paleta de cores, pois, do contrdrio, podem
sobrecarregar sua atenc@o com grande diversidade de cores.
¢) video/animagdo: pode remeter a uma parte audiovisual ou a uma obra completa
audiovisual, como aponta Teixeira (2015); Teixeira, Gongalves e Vieira (2015)
acrescentam que, esta categoria € classificada como imagem em movimento e,
especificamente na animagdo, estas imagens sdo geradas sinteticamente por
computadores; tratam-se de documentos audiovisuais criados a partir de uma
camera de video digital ou digitalizado analogicamente; ou ainda, produzidos
através de softwares diretamente no computador
d) texto escrito/texto verbal: caracteriza-se pelo uso da tipografia, que conforme
Portugal (2013), em ambientes de hipermidia, deve estar pautada nos

preceitos do design grafico. Segundo Teixeira (2015, p.58):

Embora deva expressar a histéria de forma envolvente, ¢ fundamental que se
considere seus objetivos quanto a diagramacdo estrutural do texto, contraste,
hierarquia, cor, legibilidade, leiturabilidade e o tipo adequado ao meio digital, ao
dispositivo e ao contexto cultural, evitando ornamentos desnecessirios e

superficialidades estéticas.

E evidente que, sob a dtica de outros autores, diversos tipos de midia podem ser
apresentados — inclusive com outras designacdes (hipermidia, multimidias, hipertexto) —
porém, t€m-se como foco desta pesquisa aqueles supracitados, pois consideram-se relevantes
no contexto da literatura infantil e das narrativas digitais interativas pra criangas.

Sabe-se que a imagem sem movimento encontrada em livros infantis ilustrados,
assim como o texto, sdo categorias de midias estdticas, entretanto, é possivel perceber a
correlagdo entre as midias estdticas e dindmicas, quando constata-se que o correspondente
dindmico da imagem € o video e do grifico é a animacdo. Teixeira, Gongalves e Vieira
(2015), reiteram que “Apesar dos tipos de midias texto e dudio ndo possuirem
correspondentes € possivel considerar a narragdo falada como um tipo especial de dudio que
se relaciona dinamicamente com a midia texto.”

E, ainda, Teixeira e Gongalves (2015, p.3, grifo do autor) asseveram que sob a
perspectiva dos book apps infantis “[...] a imagem atua como uma interface, criando
significacdo material [metéaforas e affordances digitais], sentido mental [fantasia], traduzindo
e mediando o conteido a fim de promover experiéncias de maneira que o leitor sinta-se

estimulado a leitura.”
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A imagem enquanto midia dindmica apresentada em book apps acaba sendo
influenciada pelas ilustragdes dos livros infantis e de HQ’s e pode se sobressair de maneira
isolada, sequencial ou associada, como preceitua Linden (2011).

Segundo Linden (2011), a imagem isolada se caracteriza por apresentar-se
separada do texto, em telas distintas (simulando piginas), com autonomia de expressividade;
as imagens sequenciais se destacam por se articularem de modo a empregar sentido a
narrativa a partir do relacionamento entre elas; ao passo que, as imagens associadas estao
entre a isolada e a sequencial, podendo apresentar uma coeréncia de sentidos e significados
que as torna dependentes das imagens que as cercam.

Por estarem inseridos em ambiente hipermidia, os videos possibilitam ao usudrio
interagir por meio de agdes como tocar, pausar e parar o video, sendo possivel conter em sua
interface links que os integrem a outras midias.

No tocante a animacdo, esta se assemelha ao filme, onde imagens sequenciais
(frames) em répida sucessdo podem criar a ilusdo de movimento.

Teixeira (2015, p.63, grifos do autor) ressalta que o som pode apresentar duas
funcdes: som diegético e som nao-diegético, onde:

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

Som nao-diegético: é o som que nao se origina dentro da histéria e nem da agio do
usudrio/leitor, tal como: a voz do narrador, efeitos de som e trilha sonora musical.

Ora, se estudos constatam que uma midia estitica, ao adquirir uma roupagem
digital, potencializa suas caracteristicas e amplia sua repercussao de sentidos — a ponto de
impactar positivamente na prética de leitura — pode-se inferir que a dinamicidade arguida aqui
foi capaz de influenciar a experiéncia do publico infantil por meio dos book apps, pois,
respaldando-se em Miller (2014), a interatividade dispensada as MD’s ¢ capaz de mudar tanto
a forma de contar histérias como de mudar radicalmente a experiéncia do usudrio.

Se por um lado, o livro ilustrado viabiliza a leitura de texto e imagem; por outro, o
universo mididtico apresenta particularidades, pois uma histéria € recontada, podendo a
imagem contrastar com o texto, aumentando a profundidade da narrativa, propiciando ao
leitor um envolvimento ativo ao utilizar sua imagina¢do para compreender a relacdo do texto
com a imagem, como assegura Sargeant (2013).

Nesta perspectiva, Teixeira (2015, p.86) endossa:

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

Os book apps infantis resultam do livro ilustrado convencional e permitem
relacionar outras midias e interatividade. Nota-se que o projeto destes artefatos digitais
impulsiona o aprendizado infantil, desde que os elementos interativos utilizados tenham
congruéncia na narrativa e com a interface que os abriga, enriquecendo a histdria, caso
contrario, pode provocar distragdo para os usudrios-leitores, induzindo-os inclusive a
confundir sua natureza, comparando-os aos jogos.

Tal fato é refor¢cado por Sargeant (2013), que ressalta que os book apps absorvem
as caracteristicas lddicas do design de games, no entanto, € relevante ponderar que o
diferencial dos games consiste nas regras € na competitividade, o que ndo corresponde a
proposta dos book apps; estes, por sua vez, emulam livro ilustrados tendo como diferencial
uma narrativa digital interativa que dd énfase a sua caracteristica lidica e lhe confere
entretenimento, mas também desbravamento de novos horizontes por meio da fantasia.

Logo, considera-se que:

A entrada do livro para o mundo digital fortalece a relagdo das teorias de Interagdo
Homem-Computador (IHC) com literatura. O projeto e a avaliagdo digital, a
narrativa interativa, o design de games e o estudo de THC para os affordances
funcionais sdo tdo tteis quanto o estudo do design do livro impresso para orientar o
projeto do artefato digital, principalmente os livros baseados em narrativa, com

interatividade e multimidia (TEIXEIRA; GONCALVES; VIEIRA, 2015, p.65).
Neste patamar, compete ao campo do Design, especialmente do Design de
Interacdo, prever as necessidade e limitacdes do publico a quem este artefato digital se
destina, pois, suas iniciativas precisam ir ao encontro destas expectativas, considerando que as
criancas nao lidam com a interface digital da mesma maneira que um adulto, e ainda isto varia
de acordo com sua percepg¢do, seu grau de expertise, sua faixa etdria e familiaridade com as
ferramentas tecnoldgicas.

Mano (2005, p.14) afirma que:

Para conceber uma interface é fundamental saber se os utilizadores serdo capazes de
compreender e manejar. Com as pistas que a psicologia cognitiva fornece acerca da
forma de pensamento das criancas, serd possivel orientar a andlise para tentar prever
0 que pode ou ndo trazer beneficios as interfaces.

Deste modo, infere-se que a Psicologia cognitiva exerce grande parcela de
contribuicdo para que se possa compreender o papel do designer nos projetos voltados para
produtos com especificidade prépria, como € o caso dos book apps e das MD’s que os

preceitua.
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Mano (2005) endossa que o cognitivismo constitui a base tedrica da drea de IHC.
Com isto, pode-se depreender que usudrio interage com as informagdes disponibilizadas e
inicia um processo de desenvolvimento cognitivo e de aprendizagem que lhe permitirdo
adquirir habilidades e competéncias de leitura. Este processo estd condicionado a adequacao
dos recursos interativos com 0s processos cognitivos, que precisam ser vislumbrados sob a
otica do Design, com foco no usudrio, ajustando as interfaces gréficas dos livros digitais

interativos.
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6 METODOS E TECNICAS

Nesta secdo aborda-se a classificagdo detalhada da pesquisa, caracterizando-a e
delineando o percurso metodoldgico adotado para o alcance dos objetivos propostos.

A subsecdo 6.1 apresenta o tipo de pesquisa, ao passo que a subsecdo 6.2 descreve
o percurso metodoldgico, evidenciando o objeto de estudo, o publico alvo, a técnica e os
instrumentos de pesquisa, bem como os procedimentos para realizacdo do pré-teste e do

ensaio de interagdo.
6.1 Tipo de pesquisa

Conforme se mencionou no inicio deste trabalho, esta investigacdo pautou-se nas
concepgdes metodoldgicas de Prodanov e Freitas (2013), Kauark, Manhaes e Medeiros (2010)
e, também, em Gil (2002), caracterizando-se como uma pesquisa qualitativa quanto a forma
de abordagem do problema, pois, ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas, ou seja,
nao utilizou dados estatisticos como cerne do processo de andlise dos dados.

Do ponto de vista de Kauark, Manhdes e Medeiros (2010) e também de Prodanov
e Freitas (2013), quanto a natureza trata-se de uma pesquisa aplicada, pois buscou gerar
conhecimentos para solucionar problemas especificos.

Quanto aos objetivos, a investigacdo se enquadrou na concepc¢do de Gil (2002)
como: exploratdria, descritiva e explicativa.

Exploratéria com a finalidade de proporcionar mais informacdes sobre o assunto
investigado, envolvendo levantamento bibliografico e entrevistas;

Descritiva, uma vez que procurou classificar, explicar e interpretar fatos,
descrever as caracteristicas de determinada populacdo, bem como estabelecer relacdes entre
varidveis que, neste estudo, dizem respeito: a faixa etdria e a rede publica de ensino, como
varidveis independentes; e a fluéncia em leitura, imersdo ludica e narrativa, bem como a
experiéncia do usudrio, como varidveis dependentes. Além disso, procurou descobrir a
frequéncia com que um fato ocorre, suas caracteristicas, causas, relacdes com outros fatos.

Explicativa, pois a pesquisadora buscou explicar os porqués das coisas e suas
causas, por meio do registro, da andlise, da classificacdo e da interpretacio dos fendmenos
observados. Assim, visou-se a identificar os fatores que determinam ou contribuem para a
ocorréncia dos fendmenos que permeiam a experiéncia do usudrio.

Conforme Prodanov e Freitas (2013), nas ciéncias naturais a investigagao requer o
uso do método experimental e, nas ciéncias sociais, requer o uso do método observacional,

sendo este ultimo o método contemplado para fins deste estudo, considerando-se a natureza
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descritiva da pesquisa. Posto que “A diferenca entre a pesquisa experimental e a pesquisa
descritiva é que esta procura classificar, explicar e interpretar fatos que ocorrem, enquanto a
pesquisa experimental pretende demonstrar o modo ou as causas pelas quais um fato é
produzido.” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.52).

Ainda pautando-se em Prodanov e Freitas (2013), classificou-se a pesquisa quanto
aos procedimentos técnicos como bibliografica e de campo, reportando-se as fontes de coleta
de dados, quer seja por meio de documentos que passaram ou nao por tratamento analitico
quer seja por pessoa para fim de validag¢do e de compreensao do estudo.

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 59),

[...] pesquisa de campo € aquela utilizada com o objetivo de conseguir informagdes
e/ou conhecimentos acerca de um problema para o qual procuramos uma resposta,
ou de uma hipdtese, que queiramos comprovar, ou, ainda, descobrir novos
fendmenos ou as relacdes entre eles. Consiste na observacdo de fatos e fendmenos
tal como ocorrem espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro
de varidveis que presumimos relevantes, para analisi-los.

Ainda com base em Prodanov e Freitas (2013), Kauark, Manhdes ¢ Medeiros
(2010) e em Gil (2002), classificou-se a pesquisa conforme ilustra a Figura 13:

Figura 13 — Classificacdo metodoldgica da pesquisa

Quanto 4 forma de abordagem * Qualitativa
Quanto a natureza * Aplicada
* Exploratoria
Quanto aos objetivos *Descritiva
*Explicativa
Quanto aos procedimentos *Bibliografica
técnicos * Pesquisa de campo
* Entrevista
Quanto aos instrumentos de * Observacio
coleta de dados * Gravagio em video
* Questionario

Fonte: A autora.
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A observacdo aqui foi feita sob a perspectiva da ocorréncia espontanea dos fatos,

sem manipulacdo ou controle das varidveis envolvidas.
6.2 Percurso metodologico

A Figura 14 ilustra o percurso metodoldgico deste estudo, utilizando um
infografico para expor o andamento da pesquisa. Algumas destas fases serdo posteriormente
detalhadas.

Figura 14 — Infografico do percurso metodolégico

\ / /

6.2.1 Objeto de estudo: book apps infantis

Fonte: A autora.

Obedecendo aos critérios de selecio estabelecidos e ja mencionados na subse¢do
1.6, selecionaram-se dois book apps infantis com caracteristicas e niveis de interatividade
distintos e, consequentemente, estes foram analisados em suas particularidades (opcdes de
configuragdo, formas de apresentacdo das midias estdticas e dinamicas na interface, elementos
de navegacdo).
a) book app “Zuly brincando no quintal” (vide Figura 15)
Desenvolvido pela LivoBooks Publishing (empresa de e-books criada em 2012
e advinda da Fumsoft, agente Softex em Minas Gerais). A LivoBooks participou do Rio Info
Europe 2014, ocorrido em Londres. A empresa venceu a competicdo de Tecnologia de
Informacdo e Inovagao para o Reino Unido.
- Caracteristicas: disponibilizado em portugués, espanhol e inglés, trata-se de

um livro interativo com ilustracdes, melodias originais de dudio e efeitos sonoros em cada
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pégina, op¢ao de gravacdo de voz personalizada, op¢do de criar um cartdo-postal com os
personagens, foi atualizado em 1de fevereiro de 2013, com mais de 10.000 downloads.

Ainda apresenta narragdo do texto com palavras destacadas, trés modos de
narracdo (liga, desliga, ligar narra¢do personalizada), animacdo 3D; ndo apresenta antncios
publicitérios, inclui botdo de configuracio e botdo “iniciar” em sua primeira tela/pagina; e, ao
longo das outras telas, setas de retroceder e avancar.

Figura 15 — Tela principal do book app ““Zuly brincando no quintal”

£
»

Fonte: Zuly brincando no quintal ([2013]).

Esta narrativa aborda a histéria de dois amigos (uma menina e um coelho) que se
divertem juntos ao longo do dia em uma aventura no quintal de sua casa.

Este book app apresenta maior expressividade pela variedade de opg¢des
interativas, bem como constancia na navega¢do durante a evolugdo narrativa através das setas.

Os recursos multimidia utilizados em sua interface atuam com integridade e
sincronia no contexto narrativo junto a outros aspectos como: affordance percebida na
interacdo, voz do narrador, fundo musical, palavras do texto com realce e prontncia ativada
com o toque, efeitos sonoros e captura de imagem do leitor junto aos personagens através das

opcdes de configura¢do do préprio aplicativo, conforme ilustra a Figura 16.
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Figura 16 — Recursos multimidia no book app “Zuly brincando no quintal”: realce de palavras

e captura de imagens
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Fonte: Zuly brincando no quintal ([2013]).

b) book app “Um menino mais que normal” (vide Figura 17)

Desenvolvido no Brasil, apresentando classificagdo livre. Em sua avaliacdo,
encontra-se bem conceituado pelo publico.

- Caracteristicas: livro infantil com ilustracdes originais, textos curtos e em verso,
facilitando a leitura para os leitores iniciantes. Apresenta sons € movimentos ao toque, porém
o texto ndo acompanha narracio, sendo propicio a pratica da leitura por pais e pelos préprios
usudrios infantis. Inclui setas para mudanca de telas (retrocedendo ou avangando), emulando
som de passagem de paginas.

Figura 17 — Tela principal do book app “Um menino mais que normal”

que normal

Autoe: Marcelo Ribeiro

Fonte: Um Menino mais que normal ([2015]).
Conta a histéria em verso de um menino que enfrenta problemas familiares e de

bullying na escola, porém encara tudo com naturalidade.
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Este book app apresenta midias interativas restritas a animagdo e efeito sonoro,
porém com integridade ao conteudo narrativo. A interatividade voltada para a navegacao e o
feedback mantém-se constantes durante os eventos da narrativa, destacando-se as setas para
navegar entre as telas/paginas e o toque nos personagens para acionar a animagao e os efeitos
sonoros, tais como: a garrafa que se quebra, o pai do menino que cai, a risada dos amigos, a
comemoracao no jogo de futebol, enfim.

As caracteristicas hipermidiaticas identificadas nos book apps selecionados
diferem em sua apresentacdo. O Quadro 2 descreve as suas especificidades a fim de
proporcionar uma andlise mais detalhada da influéncia exercida pelas MD’s na experié€ncia
do usudrio infantil durante a leitura.

Quadro 2 — Caracteristicas dos objetos de estudo

BOOK APP MIDIA MIDIA ELEMENTOS
ESTATICA DINAMICA DE
NAVEGACAO
Zuly brincando no Texto com Narracao (ligada Setas; menu de
quintal narracao desligada | ou personalizada); configuragdo;
musica de fundo; botdes de
animacao; efeitos comando.
SONOros.
Um menino mais que Texto sem op¢do | Animacao; efeitos Setas
normal de narragdo SONoros

Fonte: A autora

Preconizou-se compreender como a imersdo se apresentou durante o fluxo
literario considerando a presenca destas midias.

Para tanto, foi feita a comparag¢do de uso dos dois book apps selecionados com
énfase em seus recursos interativos e na percepcao que o usudrio infantil teve dos mesmos
durante a leitura, utilizando o tablet como dispositivo movel para a realizagdo do ensaio e
observando como estes recursos exerciam influéncia no estimulo a pritica de leitura das

criangas.
6.2.2 Publico alvo

Para a realizacdo da pesquisa de campo, fez-se um ensaio de interagdo com 20
criangas do 3° ano do ensino fundamental de uma escola da rede publica municipal de ensino
de Sao Luis do Maranhdo, escolhida sob o critério de participagdo no projeto de pesquisa

“Livros Digitais, Sistemas Hipermidiaticos e Partilha Literaria para Leitores Infantis” ® —

® 0 Projeto de pesquisa “Livros Digitais, Sistemas Hipermidiaticos e Partilha Literaria para Leitores Infantis” foi
encaminhado a Pré-Reitoria de Pesquisa, Pés-Graduagdo e Inovacdo (PPPGI) da Universidade Federal do
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desenvolvido pelo Nucleo de Pesquisa Interdisciplinar em Leitura, Comunicacdo, Design de
Hipermidia (LEDMID). Convém ressaltar que este Nucleo estd regulamentado e certificado
no Diretério dos Grupos de Pesquisa do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPq)g.

Antes da definicdo do publico-alvo, apresentaram-se os book apps que seriam
trabalhados a diretora da Escola e a coordenadora pedagégica do ensino fundamental a fim de
averiguar se estavam adequados ao grau de fluéncia literdria das criangas. As docentes
confirmaram a adequagdo e apoiaram o desenvolvimento da pesquisa.

A andlise da experiéncia destes usudrios com a interface dos book apps infantis
foi feita em cima de uma amostragem ndo probabilistica, categorizada como intencional ou
amostragem por julgamento.

Fontanella, Ricas e Turato (2008, p.20) preconizam que:

A desnecessdria representatividade estatistica € um dos motivos pelos quais as
amostras qualitativas sdo menores do que as necessdrias nos estudos quantitativos.
[...], porém seu fechamento freqiientemente se dard por redundancia de informagdes
ou saturacao.

A amostragem desta pesquisa foi definida por meio de saturacdo das informagdes,

pois, segundo Fontanella, Ricas e Turato (2008, p.25):

O ponto de saturacio da amostra depende indiretamente do referencial teérico usado
pelo pesquisador e do recorte do objeto e diretamente dos objetivos definidos para a
pesquisa, do nivel de profundidade a ser explorado (dependente do referencial
tedrico) e da homogeneidade da populacdo estudada.

Em func¢do da delimitacdo da amostra por saturagdo e, respaldando-se em Duarte,

(2002, p. 143-144) tem-se que:

Numa metodologia de base qualitativa o nimero de sujeitos que virdo a compor o
quadro das entrevistas dificilmente pode ser determinado a priori — tudo depende da
qualidade das informacdes obtidas em cada depoimento, assim como da
profundidade e do grau de recorréncia e divergéncia destas informacdes. Enquanto
estiverem aparecendo ‘dados’ originais ou pistas que possam indicar novas
perspectivas a investigacdo em curso as entrevistas precisam continuar sendo feitas.
[...]. No que diz respeito ao niimero de pessoas entrevistadas, o procedimento que se
tem mostrado mais adequado é o de ir realizando entrevistas (a prética tem indicado
um minimo de 20, mas isso varia em razio do objeto e do universo de investigacdo),
até que o material obtido permita uma andlise mais ou menos densa das relacdes
estabelecidas naquele meio [...].

Maranhiao, conforme ANEXO A e homologado pelo Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensao (CONSEPE)
através da Resolu¢do N° 1262-CONSEPE, de 14 de abril de 2015, sob Art.1°, Inciso XX, cujo Processo é
identificado pelo N° 441 7/2014163, conforme ANEXO B.
’ http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/6453909913412958
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6.2.3 Técnica e instrumentos de coleta de dados

A coleta dos dados ocorreu a partir da técnica do Protocolo de Pensamento em
Voz Alta (Thinking Aloud Protocol) e do uso dos seguintes instrumentos: entrevista,
observacdo, gravacdo em video e questiondrio de satisfacdo, como descritos a seguir:

Protocolo de Pensamento em Voz Alta (PPVA)

Neste estudo, o ensaio de interacao fez uso do PPV A para registrar a opinido e as
expectativas do usudrio mediante sua interagdo com objeto de estudo e compreender como se
deu a imersao dos participantes durante a prética de leitura de book apps. Segundo Prates e
Barbosa (2003, ndo paginado), através do PPVA “[...] avaliadores podem compreender
melhor os comportamentos, sentimentos e atitudes dos usudrios em relacdo a atividade sendo
observada.”

Brandao (2016) o concebe como um método empirico para avaliar a usabilidade
em interfaces graficas digitais a medida que permite que o participante verbalize o que faz e
pensa ao utilizar determinada interface, fornecendo informacdes relevantes acerca do
componente satisfacdo da usabilidade.

O PPVA consiste em um protocolo verbal (PV) onde o usudrio realiza uma tarefa
especifica na interface ou a explora livremente. De acordo com Baldo (2011, p.152), “Sendo
um instrumento de andlise introspectivo, os PVs t€ém uma importancia impar para estudos que
investigam processos cognitivos, entre eles a leitura”, embora ndo seja o foco principal deste
estudo a abordagem cognitiva.

No entanto, o PPVA foi abordado aqui sob a perspectiva de técnica, como
salientam Rogers, Sharp e Preece (2013), e complementado com o instrumento de gravacao
de video, considerando a expressividade dos participantes em relacdo a interface interativa
dos book apps para fim de andlise da experi€ncia do usudrio infantil.

Dito isto, utilizou-se 0 PPVA logo no contato inicial do usudrio infantil com os
book apps durante o pré-teste e o ensaio de interagdo. Todos os participantes foram orientados
a agirem com naturalidade, tendo liberdade de expressdo para verbalizarem tudo o que
pensassem sobre o objeto de estudo, inclusive suas dificuldades, frustracdes e expectativas.
Evidenciou-se o quanto este relato seria importante e contribuiria para o alcance dos objetivos
propostos pela pesquisa.

As informacdes foram gravadas para maior fidedignidade do registro. Além disto,
seguiu-se o que recomendam Marconi e Lakatos (2003, p.200): “O registro deve ser feito com

as mesmas palavras que o entrevistado usar, evitando-se resumi-las. Outra preocupacgdo €
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manter o entrevistador atento em relacdo aos erros, devendo-se conferir as respostas, sempre
que puder.”

Entrevista

De acordo com Marconi e Lakatos (2003), o conteudo da entrevista deve
objetivar, entre outros aspectos, a averiguacdo dos fatos e a descoberta de planos de ac¢ao.

Partindo da classificagdo dada por Marconi e Lakatos (2003), adotou-se a
entrevista padronizada ou estruturada, onde “[...] o entrevistador segue um roteiro
previamente estabelecido [...] O pesquisador ndo € livre para adaptar suas perguntas a
determinada situacdo, de alterar a ordem dos tdpicos ou de fazer outras perguntas.”
(MARCONI; LAKATOS, 2003, p.197).

Foi importante no contato inicial estabelecer uma relacdo amistosa, de confianca e
cordialidade, levando o entrevistado a ficar a vontade para falar espontaneamente,
favorecendo assim o levantamento das informagdes.

A entrevista seguiu um padrio tnico (APENDICE A), com perguntas que
levaram, numa primeira etapa, a identificacdo do perfil dos participantes, coletando-se dados
quanto a sua idade e sexo, bem como informagdes acerca de sua familiaridade com os
dispositivos mdveis e sua experiéncia de leitura.

Ao final do ensaio de interacdo, retomou-se a entrevista como pds-teste para
compreender a experiéncia do usudrio infantil com os book apps, obtendo recomendagdes
significativas a pratica de leitura e melhoria da experiéncia observada. Este momento,
inclusive, possibilitou esclarecer pontos sobre acdes observadas pelo usudrio durante o ensaio.

Para andlise e discussdo, os dados coletados na entrevista foram apresentados em
tabela.

Observacao

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p.103), a “[...] observagao pode ser muito util
para a obtencdo de informagdes. Mais do que perguntar, podemos constatar um
comportamento.”

Neste estudo, a observagdo ocorreu de forma sistemdtica, adequando-se ao que

apontam Prodanov e Freitas (2013, p.104), ou seja:

[...] o pesquisador sabe quais os aspectos da comunidade ou do grupo que sio
significativos para alcancar os objetivos pretendidos. [...]. Na observacdo
sistemdtica, o pesquisador, antes da coleta de dados, elabora um plano especifico

para a organizagdo e o registro das informagdes.

A observagdo realizada nesta pesquisa de campo buscou levantar dados que

expressassem a experiéncia do usudrio infantil durante a interacdo com as MD’s dos book
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apps e compreender como ocorreria a imersao durante a leitura destes objetos de estudo, pois,
como asseveram Prates e Barbosa (2003, ndo paginado): “A observa¢do do uso do sistema
pelo usudrio permite ao avaliador ter uma visdo dos problemas sendo vivenciados pelos
usudrios e muitas vezes dos aspectos positivos experimentados durante o uso.”

A observagdo se constituiu no alicerce da pesquisa de campo, onde o fendmeno
observado e os dados foram registrados nesta investigacdo por meio da gravagdo de video e
eventuais anotacOes representativas para o estudo, sendo que a andlise dos dados coletados
teve carater interpretativo.

Como a observacdo foi feita no ambiente escolar dos usudrios, seguiram-se as
recomendacdes de Prates e Barbosa (2003, ndo paginado), pois sugerem que: “[...] na
preparacdo para a avaliagdo, aspectos sociais e de relacionamento com as pessoas sendo
observadas devem ser levados em consideracao, tais como de que forma ganhar a confianga
das pessoas envolvidas na observacao e como lidar com questdes delicadas”.

Assim, antes de iniciar o ensaio, esclareceu-se o objetivo do mesmo evidenciando
as aplicagdes que seriam testadas.

Considerando que € primordial que os participantes sintam-se confiantes para
explorar a interface dos book apps e executar a leitura, informou-se que, caso desejassem
interrompé-lo, poderiam fazé-lo a qualquer momento.

Feitos os esclarecimentos aos participantes sobre as atividades que envolveriam o
ensaio de interacdo, posicionou-se o equipamento de gravacdo de modo a focar no usudrio
como um todo, atentando para pegar-lhe o melhor angulo. Este viabilizou o registro da
expressado e da fala dos usudrios durante o ensaio, aplicando a técnica do PPVA.

Os participantes iniciaram o ensaio sendo monitorados individualmente.

Questionario de satisfacao

Aplicou-se um questiondrio (APENDICE B) como ferramenta pds-teste para
identificar o nivel de satisfacdo dos usudrios infantis com a interface dos book apps testados e
verificar como as MD’s afetam a leitura dos book apps.

Esta compreensdo foi obtida a partir da andlise dos dados e conceituagdes dadas
pelos participantes as questdes levantadas que se referem: a agradabilidade das midias no
contexto literdrio, ao impacto gerado na imersdo narrativa e a sincronia das midias com o
texto literdrio; estes aspectos foram apresentados como blocos temdticos no questiondrio,
respaldando-se em Prodanov e Freitas (2013).

Tais autores recomendam que o questiondrio seja construido em blocos teméticos,

seguindo uma ordem légica de perguntas; e ainda, que seja iniciado com perguntas gerais,
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com perguntas especificas inseridas paulatinamente, para evitar inseguranca no participante.
(PRODANOV; FREITAS, 2013).
Prates e Barbosa (2003, ndo paginado) reiteram que:

Normalmente, se deseja identificar o nivel de satisfagdo dos usudrios com o sistema,
0 que inclui aspectos como: se eles gostam do sistema, se a aparéncia estética do
sistema ¢ satisfatdria, se o sistema faz aquilo que eles desejam, se tiveram algum
problema ao usé-lo, e/ou se eles gostariam de (ou pretendem) usi-lo novamente.

Os autores direcionam a construcao de um questiondrio, ressaltando que este deve
“[...] ser objetivo, limitado em extensdo e estar acompanhado de instrugdes que expliquem a
natureza da pesquisa e ressaltem a importancia e a necessidade das respostas, a fim de motivar
o informante.” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.108).

Como se trata de um questiondrio de satisfacdo, optou-se por utilizar a escala
Likert de 5 pontos, graduando as respostas do menor ao maior nivel de satisfacdo. Esta escala
prevé uma resposta psicométrica, devendo indicar o grau de concordancia ou discordancia
com relagdo a uma afirmacao.

Para atender aos objetivos deste estudo, a escala Likert de 5 pontos, variando de 1
a 5, correspondeu a Concordo (com indicativo de um smile sorrindo) indo até o Discordo
Totalmente (com indicativo de um smile com expressao de discordancia).

De acordo com Sanches, Meirelles e Sordi (2011, p.5),

Uma escala tipo Likert ndo tem ‘questdes’; tem ‘proposi¢des’ isto €, afirmativas as
quais o respondente did seu grau de concordincia dependendo do diferencial
semantico utilizado. A um conjunto coerente de proposi¢des que abordam um tépico
ou assunto damos o nome de fator. A andlise dos dados coletados por meio dessas
escalas é feita por proposicdo e por fator [aqui tratado na perspectiva de blocos
tematicos].

Visando uma coleta de dados mais dindmica e contextualizada com o objeto de
estudo, pediu-se que os usudrios respondessem ao questiondrio através de dedoches
confeccionados com as expressdes dos smiles, todos em cor padronizada a fim de evitar que a
cor se tornasse uma varidvel interveniente na indicacdo da resposta. As questdes foram
fraseadas com afirmativas, onde o participante deveria escolher uma alternativa e responder
de forma lddica para que a pesquisadora anotasse sua resposta no questiondrio.

A Foto 1 ilustra os dedoches sendo utilizados com as respectivas expressoes de

concordancia e discordancia.
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Foto 1 — Dedoches utilizados na aplicacao dos questionérios

Fonte: A autora

Os dados foram analisados de forma interpretativa por proposi¢do, a partir dos
blocos temadticos, considerando a frequéncia das respostas, pois a escala Likert permite
hierarquizar os graus de concordancia ou discordancia. Estas respostas foram distribuidas em
grificos de barras no estilo pictograma, a fim de permitir uma visualizagdo de forma

contextualizada.
6.2.4 Pré-teste

Realizou-se um pré-teste com dois usudrios, com 8 anos de idade (vide Foto 2).
Sua participagd@o possibilitou prever se o tempo de execucgdo era vidvel para a coleta dos dados
no ensaio de interagdo definitivo e fazer ajustes necessdrios nos instrumentos de coleta
mencionados, bem como verificar o posicionamento adequado do equipamento de filmagem
do ensaio para melhor registro dos dados.

Prodanov e Freitas (2013, p.106) endossam que o pré-teste, através de uma pequena
amostra, possibilita “[...] identificar e eliminar problemas potenciais.”

Marconi e Lakatos (2003) corroboram com estes autores nos esclarecimentos
pertinentes ao pré-teste, considerando que este contribui para que haja qualidade nos
instrumentos elaborados para coleta de dados uma vez que permite:

a) constatar a fidedignidade dos instrumentos;

b) dosar quais dados sdo realmente relevantes a pesquisa;

¢) verificar se ha lacunas na coleta dos dados;

d) conferir se o vocabuldrio das questdes € acessivel e claro aos participantes da

pesquisa.
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Segundo Marconi e Lakatos (2003, p.227):

O pré-teste é sempre aplicado para uma amostra reduzida [em geral, é suficiente
realizar a mensuragdo em 5 ou 10% do tamanho da amostra], cujo processo de
selecdo € idéntico ao previsto para a execucdo da pesquisa, mas os elementos
entrevistados ndo poderdo figurar na amostra final (para evitar ‘contaminacdo’).

Doravante, foram dadas coordenadas superficiais de uso aos participantes a fim de
considerar neste contexto a imersdo do usudrio e a andlise da influéncia exercida pelas MD’s
na prética de leitura.

Estas coordenadas se direcionaram ao uso dos book apps de modo aos
participantes explorarem livremente toda a sua interface.

Foto 2 — Usudrios infantis durante o pré-teste

Fonte: A autora

6.2.5 Ensaio de interagcdo

A Direcdo da escola escolhida para a pesquisa de campo foi esclarecida
formalmente acerca do objetivo desta e, além disso, informada sobre as técnicas e
instrumentos de coleta de dados adotados, por meio do Termo de autorizagio (APENDICE
C), considerando a relevancia dada as questdes éticas em todo o andamento desta investigacao
cientifica.

Para a coleta dos dados, a pesquisadora contou com a colaboracao de dois alunos
bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) que atuam no
LEDMID e uma aluna voluntiria do Curso de Biblioteconomia da UFMA, engajados em
pesquisas de iniciagdo cientifica. Antes, porém, fez-se uma reuniio com os mesmos a fim de

esclarecer-lhes o roteiro da pesquisa de campo (APENDICE D).
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O ensaio de interagdo ocorreu no Auditério da Escola Unidade de Educacdo
Bésica Ensino Fundamental Luis Viana, disponibilizado pela gestora, considerando ser um
ambiente tranquilo e amplo, propiciando a coleta de dados com 4 usudrios de forma
intercalada e individualmente sem que estas fossem prejudicadas em seu desempenho de
interacdo. A estrutura fisica contou com uma sala climatizada, dispositivos eletronicos para o
ensaio de interagcdo e registro dos dados (a saber: tablets, camera fotografica, filmadora e
smartphones), além de mesas e cadeiras (vide Foto 3)

Foto 3 — Dispositivos eletronicos para gravacao

Fonte: A autora.

O ensaio foi realizado no periodo de 5 dias consecutivos, ocorrendo entre 23 e 27
de janeiro de 2017, totalizando o trabalho com 20 usudrios selecionadas aleatoriamente em
duas turmas (considerando que tivessem fluéncia em leitura), sendo 10 de cada turma do 3°
ano fundamental vespertino. Estas foram assistidas individualmente por aproximadamente 1
hora, de modo a conciliar as atividades com o planejamento do Calendario Escolar e a
deliberagdo da Direcdo escolar. Sendo assim, a pesquisa foi realizada com 4 usudrios por dia.

No primeiro contato com os participantes foram esclarecidos os procedimentos
detalhados e a sequéncia das atividades que envolveriam a pesquisa de campo, descrevendo
todas as atividades previstas para o seu desenvolvimento em campo, incluindo os objetos de
estudo e a técnica e instrumentos de coleta de dados, bem como o modo como seriam
utilizados.

Inicialmente, teve-se uma conversa informal com os usudrios, esclarecendo o
porqué da pesquisa e de sua presenca ali, objetivando descontrai-los e deixa-los confortdveis
para iniciar o ensaio de interacdo a fim de que as atividades ocorressem com naturalidade,
como apresenta a Foto 4.

Para tanto, indagou-se se conheciam e utilizavam dispositivos eletronicos

(computadores, tablets e smartphones) e qual o seu entendimento acerca dos livros nao
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convencionais, evidenciando suas vdrias designagdes e formatos (livros digitais, livros digitais
interativos/book apps/livros aplicativos). Unanimemente, 0s usudrios se mostraram
entusiasmados e deram seu depoimento sobre sua experiéncia de uso com estes dispositivos e
seu desconhecimento em termos das designacdes do livro ndo convencional. Entretanto,
quando questionados se imaginavam o que seria um livro digital interativo, demostraram ter
no¢do do que se tratava o artefato e deixaram explicitos a sua curiosidade e desejo de
participarem do ensaio de interagao.

Foto 4 — Esclarecimentos iniciais acerca da pesquisa

e

.

Fonte: A autora.

O ensaio de interacdo se deu com:

a) a identificacdo do perfil dos usudrios infantis e de sua experiéncia de leitura a
partir da realizagdo da primeira etapa da entrevista;

b) os esclarecimentos sobre as diferengas mididticas apresentadas na interface dos
dois book apps utilizados no ensaio, bem como sobre o uso do tablet, suporte que abrigou o
texto literdrio nesta pesquisa;

¢) a defini¢do do tempo com base nos resultados do pré-teste, visando a qualidade
na coleta dos dados;

d) a ocorréncia da interacdo de forma espontanea, sem restringir o uso das midias
e recursos dos book apps, a fim de compard-los para analisar como os diferentes estilos
mididticos destes artefatos afetariam a experiéncia do usudrio infantil;

f) a verbalizacdo dos participantes sobre suas expectativas e dificuldades durante o
ensaio, bem como observagao da pesquisadora sobre o fendmeno;

g) o registro dos dados coletados por meio de gravacdo de video feito de forma:

frontal, para obter informacgdes acerca das expressdes verbais e/ou comportamentais do
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usudrio que refletissem sua satisfacdo ou insatisfagcdo com a interface dos book apps durante a
leitura; e, com camera posicionada em angulo que permitisse focar em suas maos na tela do
dispositivo a fim de captar sua forma de interacdo com as midias.

h) o registro dos dados coletados por meio de anotagdes.

A Figura 18 descreve o ensaio de interacdo detalhando suas etapas:

Figura 18 — Detalhamento do ensaio de interacao

Fonte: a autora
Finalizando a pesquisa de campo, os usudrios receberam brindes e certificados de
participacdo (vide Foto 5) como forma de agradecimento por sua colaboracdo, e foram
esclarecidos de que os book apps apresentados a eles poderiam ser acessados gratuitamente
por meio de smartphones e tablets, assim como outros livros aplicativos semelhantes em
termos de interatividade.

Foto 5 — Brindes e certificados de participagdo

Fonte: A autora.



98

6.2.6 Anélise de dados

A andlise e validacdo dos dados, assim como a abordagem, tém predominio de
natureza qualitativa e foi feita por meio da observacao e transcri¢ao dos dados obtidos com a
entrevista estruturada e a gravacao de video, bem como os dados coletados no questiondrio de
satisfacao.

Entdo, pela natureza dos dados, que trouxeram resultados ndo numéricos (tais
como: pontos positivos e negativos ressaltados pelos usudrios em sua experiéncia de leitura
com o0s book apps apresentados, sugestdes de como melhorar o produto), estes foram

analisados de forma interpretativa, respaldando-se em Prates e Barbosa (2003).
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES
Esta etapa envolveu o respaldo tedrico e os resultados da pesquisa de campo para
averiguar as condi¢des de apresentacdo das MD’s nos book apps e seus efeitos para a

experiéncia do usudrio infantil durante a leitura.
7.1 Pesquisa de campo

A pesquisa de campo para coleta dos dados empiricos se deu conforme ilustra a
Figura 19.

Figura 19 — Etapas da pesquisa de campo

4 PESQUISA DE
CAMPO
.‘._‘ PRE- i ENSAIO DE J@Q POS-
TESTE INTERACAO TESTE
J S
Técnicado Entrevista Observagio: )& (: Questiondrio JIE G Entrevista
( (®) ) Pensar Alto; (12 parte). Apresentacio Gravagio de satisfagio; da
Entrevista dos book apps; em video Escala de eit:uhna
estruturada; Estabelecimento Likert. (2*parte)
Observagio; de coordenadas
Gravagio em do ensaio.
video;
Questiondrio.

Fonte: A autora
De acordo com Duarte (2002), ao final de uma pesquisa de campo tem-se um
apanhado de dados coletados das mais diversas formas, compilado em um material que
precisa ser organizado segundo critérios que se ajustem aos objetivos da pesquisa.
Organizou-se o material coletado, criando diretérios individuais com arquivos de
registros fotograficos e videos referentes ao ensaio de interacdo, bem como reunindo as
observacoes registradas sobre cada usudrio que participou do mesmo.

Enfim, como reitera Duarte (2002, p.151):

Vencida a etapa de organizacdo/classificacdo do material coletado, cabe proceder a
um mergulho analitico profundo em textos densos e complexos, de modo a produzir
interpretacdes e explicacdes que procurem dar conta, em alguma medida, do
problema e das questdes que motivaram a investigacao.

A entrevista e o questiondrio foram descritos a partir de categorias de andlise e
trabalhados de forma interpretativa em consonancia com o aporte tedrico que permeou esta
investigacdo. Além disto, sabendo que o Design de Interacdo remete ao campo da IHC — que

por sua vez estuda a interacdo evidenciando o ponto de vista do usudrio a partir das agdes que
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este realiza com a interface'® de um sistema — os resultados aqui obtidos e descritos para
andlise e discussdo pautam-se nas acOes e respostas emitidas pelos usudrios infantis durante a
pesquisa de campo acerca de sua experi€ncia com os book apps lidos.

Em sintese, os resultados da pesquisa de campo sdo oriundos deste processo de
interacdo, conforme explicita a Figura 19.

Figura 19 — Processo de interacdo humano-computador

‘ , sistema
¢ \ agdo

usudrio interface aplicagdo

interpretagdo L

Fonte: Prates e Barbosa (2003).

Em campo, registrou-se a interacdo do usudrio com os book apps selecionados
como ilustra a Foto 6.

Foto 6 — Interacao do usudrio com o book app “Um menino mais que normal”

Fonte: A autora.

7.1.1 Entrevista antes do ensaio de interagdo

Como dito, esta pesquisa contou com o apoio de outros pesquisadores em campo
e, apds a conversa informal com os usudrios, a pesquisadora realizou uma entrevista antes do
ensaio de interacdo com intuito de tracar o perfil do usudrio, estando categorizada por:
Informacgdes Pessoais, Experiéncia de Leitura e Experiéncia com Dispositivos Tecnoldgicos e
Aplicativos.

Dito isto, seguem os resultados obtidos nesta primeira etapa da entrevista.

10 “Interface é 0 nome dado a toda a por¢do de um sistema com a qual um usudrio mantém contato ao utilizd-lo,
tanto ativa quanto passivamente. A interface engloba tanto software quanto hardware (dispositivos de entrada e
saida, tais como: teclados, mouse, tablets, monitores, impressoras e etc.).” (PRATES; BARBOSA, 2003, ndo
paginado, grifo da autora).
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Sobre as informacoes pessoais

A idade dos usudrios variou pouco, considerando que possuiam a mesma
escolaridade. Assim, 18 tinham idade de 9 anos; apenas um, 10 anos; e um, 11 anos. Entre os
participantes, contou-se com 10 usudrios do género masculino e 10 do sexo feminino.

Sobre a experiéncia de leitura

Percebeu-se que a maioria dos usudrios tem o habito de ler (17 respostas), sendo
que destes: 5 leem diariamente; 10 leem algumas vezes por semana e 2 algumas vezes ao ano,
como indica a Tabela 1. Isto favoreceu o desenvolvimento da pesquisa, considerando a
familiaridade dos usudrios com a leitura e com o livro, independente do seu formato ou
suporte.

Tabela 1 — Habito e frequéncia de leitura

HABITO E FREQUENCIA RESPOSTAS
Diariamente 5
Algumas vezes por semana 10
Algumas vezes a0 més 0
Algumas vezes ao ano 2
Nao leio 3

Fonte: A autora

Quanto ao tipo de leitura que faziam com mais frequéncia, os usudrios citaram: os
gibis (9 respostas), os livros infantis (6 respostas), os livros de escola (3 respostas), a poesia
(4 respostas) e, entre as outras leituras (3 respostas), um dos usudrios citou que lia a Biblia,
como demonstra a Tabela 2.

Tabela 2 — Tipo de leitura

TIPO DE LEITURA RESPOSTAS

Gibis

Livros de historias infantis
Livros de escola

Poesia

Revistas

Outro

W O B~ WA\

Fonte: A autora

Ao indagar sobre como se sentiam ao ler, nenhum usudrio declarou sentir-se
pouco ou nada satisfeito. Antes, a maioria informou que se sentia satisfeita (9 respostas) e
normal (9 respostas); 1 usudrio informou que sentia-se muito satisfeito e 1 ndo respondeu por
ndo ter o hédbito de ler nem possuir livros em casa, sendo impossibilitado de ler o que gosta
por este motivo.

Dos 20 usudrios entrevistados, 17 afirmaram que leem sozinhos e 3 disseram que

os pais ou a tia liam para eles. Contudo, dos 17 usuérios que leem sozinhos, 16 justificaram
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que preferiam ler s6 porque aprendem mais e “acham legal ler”; ao passo que 1 usudrio
justificou que prefere que alguém leia para ele porque nao tem muita fluéncia em leitura.

Esta varidvel influenciou a percep¢do da MD’s pelos usudrios, quando os book
apps foram lidos. Notou-se que a maioria dos usudrios que apresentou menos fluéncia se
identificou mais com o book app mais interativo, ou seja, o “Zuly brincando no quintal” e, as
vezes, esquecia-se de ler primeiro, preferindo interagir com as midias.

Ainda sobre a experiéncia de leitura, investigou-se com que frequéncias os
usudrios liam o que gostavam e obteve-se como resposta que 9 deles leem algumas vezes por
semana; 6 usudrios leem diariamente; 2 deles leem algumas vezes ao més; 2, algumas vezes
ao ano; e, apenas lcrianga ndo 1€, conforme indica a Tabela 3:

Tabela 3 — Frequéncia de leitura espontanea

FREQUENCIA RESPOSTAS
Diariamente 6
Algumas vezes por semana 9
Algumas vezes a0 més 2
Algumas vezes ao ano 2
Nio leio 1

Fonte: A autora

Dos 20 usuarios entrevistadas, apenas 3 afirmaram ndo possuir livros em casa e,
ao questiond-los se ja haviam lido ou se leem livros digitais, descobriu-se que somente 2 ja
haviam lido estes livros em tablet e celular, como visto na Tabela 4.

Tabela 4 — Leitura de livros digitais

LEU/LE LIVROS DIGITAIS RESPOSTAS
Sim 2
Nao 18

Fonte: A autora.

a) Sobre a Experiéncia com Dispositivos Tecnolégicos e Aplicativos

Investigou-se se os usudrios manuseavam computadores, celulares, tablet ou outro
dispositivo tecnoldgico, obtendo-se como resposta que a maioria deles (18 respostas)
confirmou o uso, sobressaindo o tablet e o aparelho celular como dispositivos que possuiam
(11 respostas para cada um destes). O registro desta informacao favoreceu o desenvolvimento
da pesquisa, uma vez que se contou com certa familiaridade dos usudrios com o dispositivo
trabalhado neste estudo.

Em contrapartida, quando se indagou sobre o conhecimento deles acerca dos book
apps/livros aplicativos/livros digitais interativos, apenas 2 ja tinham ouvido falar, como

demonstram os resultados descritos na Tabela 5.
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Tabela 5 — Conhecimento acerca dos book apps

CONHECIMENTO SOBRE BOOK APPS RESPOSTAS
Ouvi falar 2
Conheco 0
Nao conhe¢o nem ouvi falar 18

Fonte: A autora.

Mesmo ndo conhecendo os book apps, a maioria dos usudrios (14 respostas)
afirmou que conhecia e fazia uso de outros aplicativos, sendo que os mais citados foram os
games, whats app e facebook; apenas 6 usudrios nao conheciam ou nao usavam aplicativos.

Com base nestas informagdes, questionou-se quanto a frequéncia de uso dos
aplicativos citados e a maioria dos usudrios informou que fazia uso algumas vezes por semana
(8 respostas); 3 mencionaram que usavam algumas vezes ao més; outros 3 responderam que
usavam diariamente; e, somente, 6 dos 20 teriam no ensaio de interagdo sua primeira
experiéncia com aplicativos (vide Tabela 6).

Tabela 6 — Frequéncia de uso dos aplicativos

FREQUENCIA RESPOSTAS
Diariamente 3
Algumas vezes por semana 8
Algumas vezes a0 més 3
Esta serd a primeira vez 6

Fonte: A autora.

Investigou-se ainda, quanto tempo os 14 usudrios que usavam os aplicativos
gastavam com os mesmos e obteve-se como resposta que: 9 faziam uso deles por menos de
uma hora; 3 faziam uso de uma a quatro horas; 1 usudrio ficava de quatro a oito horas; e 1
outro por mais de oito horas, conforme se verifica na Tabela 7.

Tabela 7 — Tempo de uso de aplicativos

TEMPO RESPOSTAS
Menos de 1 hora 9
De 1 a 4 horas 3
De 4 a 8 horas 1
Mais de 8 horas 1

Fonte: A autora.

7.1.2 Observagao durante o ensaio de interagao

A descri¢do e andlise dos dados coletados durante a observagdo ocorreu a partir
das anotagdes feitas durante o ensaio de interagdo, da visualizacdo dos videos gravados
frontalmente e da gravacdo posicionada sobre a tela, focando nos movimentos das maos e

interacdo dos usudrios infantis com os elementos mididticos.
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Antes de iniciar o ensaio, a pesquisadora apresentou os dois book apps que seriam
lidos e pediu ao usudrio que escolhesse por qual deles preferiria iniciar. Em seguida,
perguntou a ele o porqué de sua escolha a fim de identificar alguma razdo que expressasse
suas expectativas, uma vez que todos os instrumentos de coleta de dados foram considerados
para a andlise e discussdo dos resultados.

A maioria preferiu iniciar a leitura pelo book app “Zuly brincando no quintal” (12
respostas), cuja interface apresenta mais variedade de op¢des mididticas do que o book app
“Um menino mais que normal”.

Dos 20 usudrios, apenas 9 justificaram sua escolha, a maioria ndo apresentou
justificativa, dando respostas vagas, como “porque sim” (vide Quadro 3).

Tal fato possibilitou inferir que as préprias caracteristicas da literatura infantil,
imbuida de ludicidade e arte estética tém este poder de atrair visualmente as criangas pela
primeira impressdao que lhe transmitem de algo prazeroso e cheio de fantasias; e quando se
agrega a isto a possibilidade de vivenciar novas experiéncias, as expectativas muitas vezes

nao conseguem ser verbalizadas, afinal, como afirmam Teixeira, Muller e Cruz (2015, p.76):

Basta clicar no icone do livro na tela do dispositivo e o leitor acessa um universo de
possibilidades interativas: ilustracdes que ganham vida; efeitos sonoros e visuais que
vao surgindo com o avango na narrativa; cendrios que podem ser reconfigurados
pelo leitor e finais que dependem de sua vontade.

Diante disto, depreende-se que a justificativa omitida pelos usudrios quanto a sua
escolha esteja relacionada a este argumento e respaldo cientifico.

A partir da observagdo foi necessdrio analisar a coeréncia das respostas e acoes
dos usudrios para fazer consideragdes pertinentes a experiéncia do usudrio durante a leitura
dos book apps infantis. Nesta perspectiva fez-se um relato dos principais pontos observados
em campo com cada usudrio (identificado pela letra U e nimeros ordinais a fim de preservar a
identidade dos participantes).

Quadro 3 - Primeiro book app lido e justificativa do usudrio

USUARIO

INFANTIL PRIMEIRO BOOK APP LIDO JUSTIFICATIVA

Ul Um menino mais que normal Curiosidade em saber do que se
tratava a historia

U2 Um menino mais que normal Curiosidade em saber do que se
tratava a historia

U3 Zuly brincando no quintal Curiosidade em saber do que se
tratava a historia

U4 Zuly brincando no quintal Sem justificativa

U5 Zuly brincando no quintal Curiosidade em saber do que se
tratava a historia

[8[§) Um menino mais que normal _
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u7 Zuly brincando no quintal Sem justificativa
U8 Zuly brincando no quintal Sem justificativa
U9 Um menino mais que normal
Ul10 Zuly brincando no quintal Sem justificativa
Ull Um menino mais que normal Sem justificativa
Ul2 Zuly brincando no quintal Por parecer mais divertido
Ul3 Um menino mais que normal
Ul4 Zuly brincando no quintal Sem justificativa
Ul5 Zuly brincando no quintal Sem justificativa
Ul16 Zuly brincando no quintal Por parecer mais divertido
Ul17 Zuly brincando no quintal Sem justificativa
U188 Zuly brincando no quintal Sem justificativa
Ul19 Um menino mais que normal Sem justificativa
U20 Um menino mais que normal Sem justificativa
LEGENDA
Book apps

Zuly brincando no quintal (12 respostas)

Um menino mais que normal (8 respostas)
Justificativas

Curiosidade em saber do que se tratava a histdria (4 respostas)

Sem justificativa (11 respostas)
I “Por ser historia de menino” (2 respostas)
I Por parecer mais rdpido e mais fécil de ler (1 resposta)

Por parecer mais divertido (2 respostas)

Fonte: A autora.

Ap6s a leitura dos dois book apps, a pesquisadora indagou ao usudrio qual a
pagina que mais lhe despertou atengdo, pedindo que justificasse, ao que os usudrios foram
undnimes em evidenciar os elementos interativos (som, animacao) das paginas citadas.

A péagina mais apreciada no book app “Um menino mais que normal” foi a que
narra 0 menino como craque de futebol (8 respostas), apresentando o som da torcida e a
imagem em movimento; ao passo que no book app “Zuly brincando no quintal” foi a que cita
Zuly pulando corda (8 respostas), onde esta € movida quando o usudrio toca a tela fazendo
movimentos circulares com o dedo como se estivesse atuando para que os personagens

fizessem o movimento de pular. Estas pdginas sdo mostradas respectivamente na Figura 20.



Figura 20 — Paginas mais apreciadas nos dois book apps

Gosto muito da defesa,
mas adoro driblar no ataque.
Quero, no futuro,
me tornar um grande craque.

Fonte: Imagem capturada de Zuly... ([2013]) e Um Menino... ([2015]).
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Outras paginas também foram mencionadas, porém as mais evidenciadas foram as

mencionadas a seguir conforme o enredo de cada narrativa, como mostra o Quadro 4.

Quadro 4 — Indicagdo da pagina favorita de cada book app feita pelos usudrios infantis

USUARIO | BOOK APP “UM MENINO MAIS BOOK APP “ZULY

INFANTIL QUE NORMAL” BRINCANDO NO QUINTAL”

Ul O menino como craque de futebol As estrelinhas no céu

U2 Os colegas rindo do menino Zuly regando flores

U3 A irma do menino com os sobrinhos | Zuly pulando corda

dele
U4 O menino como craque de futebol Zuly regando flores
us A irma do menino com os sobrinhos | Zuly pulando corda
dele

U6 O pai do menino caindo O dia ensolarado (quebra-
cabecas)

u7 O pai do menino caindo As estrelinhas no céu

U8 O menino apaixonado Zuly pulando corda

U9 O pai do menino caindo Zuly pulando corda

U10 O menino como craque de futebol A danga da joaninha

Ull Gostou de tudo Gostou de tudo

Ul2 O menino como craque de futebol A danga da joaninha

Ul13 O pai do menino caindo A dancga da joaninha

Ul4 O menino apaixonado O dia ensolarado (quebra-
cabecas)

Ul15 O menino apaixonado Zuly pulando corda

Ul6 O menino como craque de futebol Zuly regando flores

Ul17 O menino como craque de futebol Zuly pulando corda

U18 O menino como craque de futebol Zuly pulando corda

Ul19 O menino como craque de futebol O dia ensolarado (quebra-
cabecas)

U20 A irma do menino com os sobrinhos | Zuly pulando corda

dele

Fonte: A autora.



107

De acordo com Ryan (2009), a imersdo durante a leitura pode ocorrer de duas
formas: ludica ou narrativa, podendo a imersdo ludica apresentar ou ndo envolvimento do
leitor com o conteudo literario.

A partir da observagdao em campo, fez-se uma andlise de como os usudrios infantis
interagiram com o conteddo dos book apps, sendo possivel descrever o seu grau de
envolvimento com o conteido literdrio e com as MD’s evidenciadas na interface destes
artefatos.

Durante a observagdo, notou-se que alguns usudrios iniciaram o ensaio de
interacdo tentando descobrir as midias na interface dos book apps — caracterizando assim uma
imersdo lidica sem envolvimento com o conteudo literario; outros faziam a leitura do
conteido narrativo e, as vezes, até esqueciam-se de explorar os elementos interativos —
caracterizando uma imersdo narrativa, que segundo Ryan (2009), leva o usudrio a um
envolvimento mental e de contemplagdo sobre o contexto da narrativa buscando o sentido de
sua construg¢ao.

Para tanto, a fim de analisar com coeréncia os dados coletados e registrados, apds
o0 ensaio, indagou-se aos usudrios se compreenderam o enredo e pediu-se que relatassem o que
compreenderam sobre as narrativas apresentadas. Algumas perguntas quanto ao que agradou
ou desagradou o usudrio também foram feitas deixando-o livre para verbalizar o que lhe vinha
a mente e, alguns, responderam aspectos referentes ao enredo, comprovando a imersao
narrativa; outros citaram a presenca de algumas MD’s, como o som, que acharam “muito
legal”, ndo evidenciando aspectos do enredo, priorizando a imersdao ludica. Para efeito de
andlise, compararam-se as respostas dos usudrios sobre o que entenderam da narrativa com as
observacdes acerca de sua interacdo com os book apps durante o ensaio.

Assim, obteve-se como resultado que:

a) referente ao book app “Um menino mais que normal”: 6 usudrios apresentaram
imersdo lidica e pouco envolvimento com o contetdo literdrio; 2 expressaram
imersdo ludica envolvendo-se com o conteddo literario; € 12 usudarios tiveram
predominancia de imersao narrativa durante a leitura.

b) referente ao book app “Zuly brincando no quintal’:

- Sem o recurso de narracdo ligado: 4 usudrios apresentaram imersao lidica e
pouco envolvimento com o conteiido literdrio; 5 tiveram imersdo lddica
envolvendo-se com o contetdo literdrio; e 11 usudrios apresentaram imersao

narrativa.
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- Com o recurso de narracdo ligado: 6 usudrios apresentaram imersao lidica e

pouco envolvimento com o conteudo literdrio; 12 imersao ludica envolvendo-

se com o conteudo literario; e 2 usuarios tiveram imersao narrativa.

No geral, houve predominancia da imersdo narrativa, pois os usudrios nao
perderam o foco do conteudo literdrio, o que comprova que as MD’s atuaram como elementos
de apoio ao processo de desenvolvimento da pratica de leitura.

Para melhor esclarecimento, segue o Quadro 5 com estes indicativos:

Quadro 5 - Predominancia do tipo de imersao

USUARIO BOOK APP “UM BOOK APP “ZULY BOOK APP “ZULY
INFANTIL MENINO MAIS QUE BRINCANDO NO BRINCANDO NO
NORMAL” QUINTAL” QUINTAL”
(sem narracao) (com narracao)
U1 Imersao Narrativa Imersdo Narrativa Imersdo Liudica e
envolvimento com
conteudo literario
U2 Imersao Narrativa Imersao Liudica e Imersdo Lidica e
envolvimento com o envolvimento com o
conteudo literario conteudo literario
U3 Imersao Narrativa Imersdo Narrativa Imersdo Liidica e pouco
envolvimento com o
conteudo literario
U4 Imersdo Narrativa Imersao Narrativa Imersdo Narrativa
Us Imersao Narrativa Imersao Narrativa Imersdo Lidica e
envolvimento com
conteudo literario
U6 Imersao Lidica e Imersao Lidica e Imersao Lidica e
envolvimento com envolvimento com envolvimento com
conteudo literario conteudo literario conteudo literario
U7 Imersao Narrativa Imersao narrativa Imersdo Lidica e
envolvimento com
conteudo literario
U8 Imersao Narrativa Imersao narrativa Imersdo Liudica e
envolvimento com
conteudo literario
U9 Imersdo Lidica e pouco Imersdo Lidica e pouco Imersao Lidica e pouco
envolvimento com o envolvimento com envolvimento com
conteudo literario conteudo literario conteudo literario
U10 Imersao Lidica e pouco Imersdo Lidica e pouco Imersao Lidica e pouco
envolvimento com o envolvimento com envolvimento com
conteudo literario conteudo literario conteudo literario
U11 Imersao Narrativa Imersao narrativa Imersdo Liudica e
envolvimento com
conteudo literario
U12 Imersao Lidica e pouco Imersdo Lidica e pouco Imersao Lidica e pouco
envolvimento com o envolvimento com o envolvimento com o
conteudo literario conteudo literario conteudo literario
U13 Imersao Narrativa Imersdo narrativa Imersdo Liudica e
envolvimento com
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conteudo literario

U14 Imersdo Ludica e pouco Imersdo Ludica e pouco Imersao Lidica e pouco
envolvimento com o envolvimento com envolvimento com
conteudo literario conteudo literario conteudo literario

U15 Imersao Narrativa Imersio narrativa Imersao Liudica e

envolvimento com
conteudo literario

U16 Imersdo Ludica e Imersio Ludica e Imersao Ludica e
envolvimento com envolvimento com envolvimento com
conteddo literario conteddo literario conteddo literario

U17 Imersdo narrativa Imersio Liudica e Imersdo Ludica e

envolvimento com envolvimento com
conteudo literario conteudo literario

U18 Imersdo Narrativa Imersio narrativa Imersao Ludica e

envolvimento com
conteddo literario

U19 Imersdo Ludica e pouco Imersdo Ludica e Imersao narrativa
envolvimento com o envolvimento com
conteddo literario conteudo literario

U20 Imersdo Ludica e pouco Imersdo narrativa Imersao Lidica e pouco
envolvimento com o envolvimento com
conteddo literario conteddo literario

LEGENDA

Imersio Luadica e envolvimento com contetdo literario
Imersao narrativa
Imersdo Lidica e pouco envolvimento com o conteddo literdrio

Fonte: A autora.

As observagdes foram feitas e registradas de forma individualizada a fim de se

alcangar maior precisdo na andlise dos dados coletados, e estes foram correlacionados com

aspectos que tangem ao campo do Design de Interacdo, gerando uma discussdo em busca de

compreender quais os efeitos das MD’s na experiéncia destes usudrios infantis ao ler os book

apps selecionados.

Dito isto, a observagao individual foi descrita através do Quadro 7:
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Quadro 6 — Infografico dos aspectos observados no ensaio de interacdo

Autonomia na
interacao

Fonte: A autora.

Sintese das observacoes individuais

Durante a leitura dos book apps infantis e a ocorréncia do ensaio de interagdo,
observou-se que a maioria dos usudrios infantis mostrou-se um pouco retraida inicialmente
para explorar a interface dos livros aplicativos e descobrir as MD’s que envolviam a narrativa.

Tal fato levou a pesquisadora a interferir algumas vezes durante o ensaio,
respaldando-se em Reis, Lobler e Bolzan (2013), pois o PPVA adotado como técnica de
pesquisa exigiu que os usudrios expressassem verbalmente suas expectativas e frustacoes
sobre a interatividade dos book apps.

Notou-se que os mesmos precisaram ser incentivados a falar e instigados a
explorar a interface a fim de relatarem seu grau de satisfagdo acerca das MD’s.

Ainda ancorando-se nos estudos de Reis, Lobler e Bolzan (2013) e sabendo que o
pesquisador pode questionar o sujeito durante a realizacdo da tarefa ou solicitar que em
determinados momentos ele diga o que estd pensando ou fazendo para analisar aspectos

especificos da investigacdo durante a coleta de dados, fez-se as interrup¢des quando
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necessdrias; estas ocorreram apenas quando se percebia longos periodos de siléncio por parte
dos usudrios a fim de ndo comprometer os dados coletados e a qualidade dos resultados.

O modo como o usudrio U4 se posicionou diante do tablet, sem apoid-lo com as
maos nem tocd-lo continuamente, reafirmou sua timidez, dificultando um pouco sua
participacdo no ensaio de interacdo.

Algumas vezes o usudrio U5 esquecia-se de interagir com os elementos da
interface e, quando percebia que isto acontecia, ele retornava a pagina para explora-los.

A partir dos relatos apds a leitura, constatou-se que a animacdo foi a midia
dindmica que mais se destacou na experiéncia do usudrio infantil com os book apps e que a
fluéncia em leitura contribuiu para identificar o tipo de imersao apresentada, porém ndo pode
ser analisada isoladamente, sendo esta uma varidvel dependente, pois nem todos os usudrios
que ndo apresentavam boa fluéncia necessariamente tinham predominancia de imersao lidica
ou o contrario.

A observacdo possibilitou uma andlise criteriosa, identificando-se o tipo de
imersdo a partir da experiéncia do usudrio, como mencionado anteriormente, considerando:
sua interagdo com as MD’s presentes na interface dos book apps, sua compreensibilidade do
texto narrativo, suas expressoes verbais e ndo-verbais durante a leitura literdria e descoberta
das midias. Fez-se uma comparacdo dos dados coletados a fim de buscar maior consisténcia
na andlise e interpretacdo dos mesmos, identificando os relatos comuns e contraditérios dos
usudrios.

A imersdo ludica apresentada pelos usudrios U3, U9, U10, Ul2, Ul4 e U20
evidenciou que a possibilidade de “mexer” na tela tornou a leitura no tablet uma experiéncia
agraddvel, ou seja, a interatividade proporcionada pelas MD’s acabou afetando positivamente
seu interesse pela leitura, uma vez que os usudrios disseram que, caso precisassem ler
novamente as mesmas histérias, prefeririam l&-las no tablet ao invés do livro fisico. Tal fato

pode ser endossado por Baptista (2011, p.47), quando assevera que:

[...] as novas midias introduzem paralelamente novas dindmicas de leitura, na
medida em que todo texto destina-se a ser lido, independentemente do suporte em
que estiver registrado. As novas formas de escrita correspondem novas formas de
leitura, as quais implicam, por sua vez, novas formas de interacdo entre leitor e
autor, entre usudrio e maquina, ou entre vdrios leitores e varios autores.

O book app “Zuly brincando no quintal” apresenta em sua configuracio uma
camera que aparece ao final da narrativa, como um de seus recursos interativos, permitindo ao
leitor tirar foto com os personagens. Este recurso de interagdo atraiu o usudrio U2, que

registrou vdrias fotos apds a leitura sem precisar de orientacdo de uso do recurso.
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No book app “Zuly brincando no quintal”, com o modo de narrag¢do ativado, o
usudrio U6 descobriu que o narrador repetia as palavras que eram tocadas na tela e tocou
vdrias palavras para ouvir sua prondncia ser repetida. Sugeriu que, na pagina que narra a
histéria dos personagens fazendo piquenique, o desenvolvedor do aplicativo deveria permitir
que os alimentos fossem conduzidos a boca dos personagens com o movimento de arrastar o
dedo na tela. Quando mudava de pagina e percebia que ndo havia explorado a pagina anterior,
este usudrio retornava a tela para fazé-lo.

Ao final da leitura do book app “Um menino mais que normal”, o usuario U6
mostrou curiosidade em ler a ficha técnica do livro, que indicava o autor, titulo e outras
descri¢des fisicas do produto. Neste momento, uma vez que esta pesquisa desemboca no
estimulo a pratica de leitura, a pesquisadora esclareceu que estas informacdes constavam no
livro digital assim como no livro fisico compondo sua identifica¢do e dados descritivos com o
objetivo de informar o leitor.

Em alguns trechos da narrativa o usudrio U13 balancava a cabega, acompanhando
o ritmo do som emitido e, assim como o usudrio U9, expressou satisfacdo, sorrindo das
animacoes e dos sons.

Com a narracdo ativada no book app “Zuly brincando no quintal”, o usuario U9
descobriu que o narrador repetia as palavras que eram tocadas na tela e, desde entdo, comecgou
a tocar palavra por palavra como se quisesse repetir pausadamente a frase narrada,
demonstrando imersdo lidica e envolvimento com o conteuddo literdrio. Durante a leitura feita
pelo narrador, o usudrio posicionou-se diante do tablet como se estivesse diante da televisao,
direcionando-se ao dispositivo somente apds a leitura de cada trecho da narrativa para tocar a
tela do tablet e interagir com alguns elementos da interface.

Quando questionado se o tamanho das imagens e das letras estava bom, este
usudrio respondeu que nao gostou do tamanho das imagens, pois achava que deveriam ocupar
a tela inteira.

Notou-se que a pouca fluéncia em leitura possibilitou que os elementos interativos
atraissem mais os usudrios U9, U10, U112, Ul4, U16, Ul7, Ul8 e U20; e, também, que as
MD’s atuassem como agregadoras de estimulo para que o despertar literdrio fosse realizado,
pois € necessario que haja dinamismo nas formas de incentivo a leitura, acompanhando a nova
realidade do leitor e oferecendo atrativos de modo que o mesmo possa interagir e se relacionar
com a leitura de uma maneira inovadora e prazerosa (LELIS, 2015, p.6).

Apesar de encontrar dificuldade na leitura, o usudrio U16 ndo quis parar de ler e

apontava as silabas com o dedo como se o deslizasse sobre uma folha de papel.
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Diante disto, foi possivel constatar que novas formas de leitura tendem a gerar
expectativas estimuladoras de novas praticas, desde que se disponha de boas estratégias e
produtos bem desenvolvidos, direcionados a usudrios especificos com necessidades também
especificas. Para todos os usudrios foi uma experiéncia nova, pois ndo conheciam os book
apps e alguns chegaram a vibrar de satisfacdo quando perceberam a possibilidade de ler
dindmica e interativamente a narrativa, uma vez que, até entdo, sequer imaginavam que tal
interacdo poderia ser concebida em um livro digital.

Entretanto, diante das informa¢des compiladas nesta pesquisa, pondera-se que a
preocupacio do campo do Design — e até mesmo de outras dreas afins que possam contribuir
no desenvolvimento de book apps infantis — deve estar direcionada a variedade de MD’s e a
forma como estas se apresentam na interface do artefato, principalmente quando o objetivo €
estimular a imersao narrativa e se o publico alvo estiver em fase de alfabetizac¢do ou inicio de
letramento, ou seja, € necessario que se indague: serd que a animagdo condiz com o texto
narrativo e o complementa ou apenas se apresenta como elemento estético e fora de contexto?
o fundo musical transmite relaxamento, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e
propiciando concentracdo ao usudrio durante a leitura do texto literario? O som presente nas
animacdes aproxima-se da realidade no contexto da narrativa? Os movimentos e as acdes dos
personagens possibilitam ao usudrio fazer correlagcdo com a sua leitura de mundo?

Enfim, poucas foram as queixas e discussdes levantadas pelos usudrios acerca
destas questdes durante a pesquisa de campo, salvo o0 movimento dos personagens no book
app “Um menino mais que normal”, que foram evidenciados como “chatos” por ndo se
aproximarem de movimentos reais.

Sob a perspectiva do Design, as necessidades de leitura da maioria dos usudrios
infantis foram atendidas na interface digital dos book apps através das MD’s sem interferir em
sua compreensibilidade e imersdo narrativa, pois houve um feedback significativo reduzindo o
esforco cognitivo dos usudrios para atingir seu objetivo de leitura.

O Design traz consigo forte contribuicdo para com a pritica de leitura em
ambiente digital na medida em que oferece ao usudrio uma linguagem de interface que se
aproxime das suas tarefas e necessidades, gerando assim menos esfor¢o cognitivo a partir de
versoes interativas do design do livro.

O book app “Zuly brincando no quintal” trouxe muitos recursos interativos e
exigia do usudrio atenc@o a muitos pontos da interface (vide Foto 7), preenchia toda a tela
com interatividade e tinha frases curtas, evidenciando a ludicidade, tendendo a direcionar o

olhar do leitor ao entretenimento; por isto, embora fosse um livro com conteido narrativo



114

mais leve e curto, alguns usudrios nao se lembraram do enredo apds a leitura, em virtude do
grande envolvimento com os elementos interativos da interface.

Foto 7 — Interacao do usudrio com o book app “Zuly brincando no quintal”

Fonte: A autora.

O book app “Um menino mais que normal” tinha texto mais denso e menos
recursos interativos, o que naturalmente levou os usudrios, em sua maioria, a direcionarem a
atencdo ao conteddo literdrio intercalando seu olhar e toque de tela para descobrirem a
animagao e o som, que neste book app eram mais uniformes em todas as paginas.

Também apresentou mais consisténcia em termo de animacdo, embora o
movimento dos personagens nio tenha agradado a todos os usudrios por ndo serem tao
naturais como o apresentado no outro book app, sendo esta uma sugestio para futuros book
apps infantis que venham a ser desenvolvidos, atendendo a necessidade do usudrio infantil,
que é um cliente exigente e tende a equilibrar fantasia e realidade em fases especificas durante
seu processo de ensino-aprendizagem.

As setas de navegagdo foram citadas como facilitadoras durante a leitura, trazendo
a memoria de alguns usudrios que isto evitava “rasgar o livro”, ja que os affordances evitam a
vulnerabilidade apresentada nos livros fisicos (vide Foto 8).

Foto 8 — Setas de navegacdo

Sabado acordo cedo,
Vvou para a rua com minha bola.
Quem aparece para jogar
sd0 0s poucos amigos da escola.

ENT}RO,‘ ZULEY B KIKOIEORAMIBRINCARING)
QUINITTALE
-

Fonte: Imagem capturada de Zuly... ([2013]) e Um Menino... ([2015]), com destaque feito pela autora.
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Percebeu-se claramente durante a pesquisa de campo, tanto pelos relatos
fornecidos durante a entrevista e o questiondrio quanto pela observagdo realizada no ensaio de
intera¢do, que o campo do Design de Interacdo atua interdisciplinarmente com outras éreas,
especialmente no campo literdrio, haja vista que preconiza vislumbrar as necessidades dos
usudrios durante sua interacdo com o produto. E, quando este produto envolve um sistema ou
software e trabalha-se com a perspectiva da IHC, a abordagem fornecida por esta vertente do
Design torna-se ainda mais primordial para o atendimento das necessidades do usudrio ao
projetar o produto.

Além disto, o Design de Interacdo evidencia e correlaciona a experiéncia do
usudrio e a usabilidade, como percebido no relato de alguns usudrios durante o ensaio,
ressaltando a satisfacdo em passar as paginas dos book apps e a facilidade em realizar a leitura
em virtude de aspectos como o tamanho da fonte e as midias encontradas na interface,
evocando assim as multiplas vertentes que envolvem o campo do Design, entre elas o Design
gréafico, Design de Interface, Design de Informacao e, especialmente, o Design de Interagao.

Como reitera Fabossi (2014), elementos do Design de Interacdo como sons, cores,
navegacgdo, gestos, personagens favorecem a experiéncia de usudrio quando se trata de uma
interface voltada para o publico infantil em que o produto precisa facilitar feedbacks positivos
para ir ao encontro da satisfacio destes pequenos leitores.

Quando os usudrios apresentam pouca fluéncia em leitura, torna-se ainda mais
imprescindivel que o prazer pela pratica de leitura lhe seja estimulado a fim de que alcancem
a superagao e nao sejam bloqueados pelos entraves do letramento.

Logo, os principios do Design que envolvem o feedback, os affordences, a
consisténcia, a visibilidade e as restricoes atuam como grande contributo para que este
objetivo seja alcancado. E, no caso de criancas em desenvolvimento, “[...] dar respostas
adequadamente é fundamental para proporcionar uma boa experiéncia” (FABOSSI, 2014, nao
paginado).

Isto pode ser observado em campo e serd mais bem explanado na subsecdo 9.2
que aborda a Andlise dos book apps infantis apds o ensaio de Interacdo, pautando nos

principios do Design.

7.1.3 Entrevista ap0ds o ensaio de interagao
A segunda etapa da entrevista foi realizada apds o ensaio de interagdo,
objetivando obter relatos sobre a experiéncia dos usudrios infantis mediante seu primeiro

contato com os book apps.
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A seguir, apresentam-se os resultados obtidos:

Quando se questionou o grau de satisfacdo dos usudrios acerca dos book apps
lidos, todos responderam satisfatoriamente a pergunta, ndo havendo nenhum relato de
frustracao, como visto na Tabela 8.

Os usudrios apresentaram justificativas diversas por terem gostado dos livros
aplicativos: alguns deram énfase ao enredo; outros, as MD’s e até a possibilidade de “poder
tocar nos personagens”, ou seja, tocar a tela pareceu aproximd-los dos eventos narrativos.

A maioria, porém, evidenciou que o “movimento dos personagens”, “a animagao
e os desenhos”, foram os principais fatores de agradabilidade durante a experiéncia de usudrio
(11 respostas) e que isto fazia com que a leitura ficasse “mais legal”, pois “os personagens

eram divertidos”.

Tabela 8 — Avaliacao acerca dos book apps lidos

CONCEITO RESPOSTAS
Muito bons 10

Bons 10
Razoaveis 0

Ruins 0

Muito ruins 0

Fonte: A autora.

Posteriormente, indagou-se a opinido dos usudrios sobre a principal diferenca
entre os book apps, obtendo-se 5 respostas referentes ao conteido literdrio e 17 ressaltando a
forma de apresentagdo, incluindo a presenca dos recursos interativos, como detalha a Tabela
9. Esta pergunta permitiu ao usudrio falar livremente, fornecendo mais de uma resposta.

Tabela 9 — Principal diferenca entre os book apps

DIFERENCA RESPOSTAS
A animacao e a interatividade 12

O som 3

As imagens 1

O enredo 5

A auséncia do recurso de narracdo 1

Fonte: A autora.

Os usudrios também foram questionados pela pesquisadora se encontraram
dificuldade ao ler os book apps, onde apenas 4 participantes afirmaram ter encontrado
dificuldades, justificando-as por: pouca fluéncia em leitura (2 respostas); porque o book app
“Um menino mais que normal” tinha o texto um pouco mais extenso do que o outro (1
resposta); “a letra era grande” (1 resposta), evidenciando o aspecto tipografico do texto. A
maioria dos usudrios relatou que encontrou facilidade para ler os book apps (16 respostas),

ressaltando que: a animacao e a fluéncia que tinha ajudou; o toque na tela foi outro aspecto
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que contribuiu para sua boa experiéncia; o fato da leitura ndo estar condicionada a uma
atividade de interpretacdo de texto para ser respondida e o aspecto tipografico também foram
mencionados por um usudrio como facilitador da leitura.

Investigou-se ainda se algo, porventura, teria desagradado aos usudrios, obtendo-
se 17 respostas negativas e 3 respostas positivas para a pergunta, estas foram justificadas da
seguinte forma (vide Tabela 10):

Tabela 10 — O que desagradou durante a leitura

DESAGRADOU RESPOSTAS
Animacdo no book app “Um menino mais 1

que normal”

Book app “Zuly brincando no quintal” sem 1
narracao ligada

Trecho da histéria que narra que a mae ndo 1

tinha tempo para o menino

Fonte: A autora.

Apenas 1 usudrio relatou, ao final do ensaio de intera¢do, que sentiu vontade de
parar a leitura do book app “Um menino mais que normal”, em virtude de “ter ficado
cansado”, pois 0 mesmo tinha pouca fluéncia em leitura; no entanto, preferiu ndo interrompé-
la por curiosidade em ver o final da histdria.

Para finalizar a entrevista, apds o ensaio de interacdo, a pesquisadora perguntou
aos usudrios: se pudessem ler novamente as mesmas histdrias prefeririam fazé-lo no tablet ou
em livro impresso? 19 usudrios fizeram meng¢do ao tablet com justificativas variadas (vide
Tabela 11) e, apenas 1 usudrio respondeu que sempre gostou de ler em livro de papel.

Tabela 11 — Justificativa de o porqué ler em tablet

JUSTIFICATIVA RESPOSTAS

Animacao

Toque na tela e uso da seta
Mais divertido

Som

Interacdo

Recurso de narragdo
Tamanho da tela
Tipografia

e — = — 00 N OO

Fonte: A autora.

Em sintese, a entrevista apds o ensaio de interacdo trouxe a constatacdo de que o
cardter interativo dos book apps somado as peculiaridades da literatura infantil afetou
positivamente a experiéncia de usudrio, superando as expectativas de satisfacdo, uma vez que

um dos grandes desafios foi utilizar o tablet como suporte para a realizacdo do ensaio de
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interacdo com usudrios que até o momento s6 tinham utilizado este dispositivo para fins de

gameficacdo e ndo conheciam (em sua maioria) os livros digitais interativos.
7.1.4 Questiondrio de satisfacdo

O questiondrio objetivou analisar, diretamente através do usudrio, como as MD’s
de book apps afetaram a sua experiéncia durante a leitura, pois sua avalia¢do traduziu como
este percebeu os elementos interativos presentes na interface digital; e, ainda, a repercussao da
interatividade para a ocorréncia da imersao do usudrio no contexto da narrativa digital, a partir
da experi€ncia que teve com os book apps lidos.

O questiondrio foi composto por categorias de andlise, organizadas por cores
indicando:

A agradabilidade de leitura do book app — objetivando verificar a satisfacio ou
insatisfacdo do usudrio durante a experiéncia interativa;

O impacto das midias na imersio — preconizando compreender o tipo de
imersdo predominante durante a leitura e como os elementos interativos afetaram a
experiéncia do usudrio infantil;

A sincronia das MD’s com o texto literdrio na percep¢ao do usudrio infantil —
buscando verificar a adequacdo destas midias ao contexto narrativo e as necessidades de
compreensdo do usudrio durante a leitura.

A partir da andlise feita com base nestas categorias, complementando-a com os
dados coletados durante a observacdo e a entrevista realizada antes e depois do ensaio de
interacdo, foi possivel evidenciar as contribuicdes do Design para proporcionar ao usudrio
infantil uma experiéncia de leitura agradavel e condizente as suas necessidades de leitura,
conforme serd descrito posteriormente.

Portanto, segue o resultado da avaliagdo do usudrio apds o ensaio de interagdo:

Todos os usudrios concordaram que foi bom ler os dois book apps, alternando
apenas a graduacdo no nivel de satisfacdo, sendo que: sobre o book app “Um menino mais
que normal”, 6 deles concordaram que foi bom e 14 concordaram fortemente com isto; sobre
0 book app “Zuly brincando no quintal”, 5 deles concordaram que foi bom e 15 concordaram

fortemente com a assertiva, como visto no Grafico 1.
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Gréfico 1 - Ler foi bom
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Fonte: A autora.

Sobre o enredo do book app “Um menino mais que normal”: 2 usuarios
discordaram que a histéria fosse interessante, 3 se posicionaram indecisos, 9 concordaram que
foi interessante e 6 concordaram fortemente com a posi¢cdo de que a histdria foi interessante,
ou seja, a maioria ficou satisfeita com o enredo. Quanto ao book app “Zuly brincando no
quintal”, 10 usudrios concordaram que foi interessante e 10 concordaram fortemente com isto,
nao havendo insatisfacdo por parte dos usudrios, como ilustra o Grafico 2.

Grafico 2 — A histéria foi interessante
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Fonte: A autora.
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A maioria dos usudrios concordou que a midia de animag¢do deixou a histéria mais
interessante, tendo-se: no book app “Um menino mais que normal”, 10 respostas para
concordo fortemente, 6 usudrios que concordaram com a assertiva e apenas 1 que discordou
que animacao deixou a histéria mais interessante; ja no book app “Zuly brincando no quintal”,
11 usuérios concordaram fortemente e 9 apenas concordaram com a assertiva, como aponta o
Griéfico 3.

Gréfico 3 — A animagdo deixou a histéria mais legal
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Fonte: A autora.

Também se investigou se a midia de som deixou a histéria mais interessante,
obtendo como resultado que: no book app “Um menino mais que normal”, 9 usudrios
concordaram fortemente com isto, 7 simplesmente concordaram, 1 ficou indeciso ao
responder, 2 responderam que discordam e 1 discordou fortemente que a histéria ficou mais
interessante com a presenca do som; no book app “Zuly brincando no quintal”, a maioria
também deu resposta favordvel de que esta midia afetou positivamente a leitura, trazendo
satisfacdo por parte dos usudrios, com 10 respostas para concordo e 8 para concordo

fortemente (vide Grafico 4).
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Gréfico 4 — O som deixou a histdéria mais legal
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Fonte: A autora.

Quanto ao uso das setas de navegacdo que evidenciam a usabilidade do livro
aplicativo na selecdo de paginas, indagou-se aos usudrios se seu uso foi agraddvel durante a
leitura, j& que este € um dos diferenciais apresentados ao leitor quando se depara com a leitura
hipermidiética.

Percebeu-se que os dois book apps satisfizeram aos participantes desta pesquisa
neste quesito, haja vista que ndo houve discordancia nem indecisdo quando indagados sobre o
assunto, conforme se verifica no Grafico 5.

Gréfico 5 — Usar as setas para mudar de tela foi legal
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Através de uma assertiva mais direta, buscou-se investigar a opinido dos usudrios
quanto aos elementos interativos presentes na interface dos book apps, verificando se eles
seriam motivadores do prazer literdrio nas criancas, bem como se a atuacdo das MD’s junto
ao produto livro digital influenciaria o interesse dos usudrios pela leitura.

Assim, pediu-se que os usudrios respondessem se concordavam ou ndo que a
histdria seria mais interessante sem os elementos interativos.

Com as respostas obtidas, percebeu-se que as MD’s exercem grande fator de
interesse durante a leitura, despertando a motivacdo e estimulando a imersdo da crianga no
contexto literdrio através da interatividade.

O Gréfico 6 mostra que, no book app “Um menino mais que normal”, 10 usuarios
discordaram fortemente que sem os elementos interativos a histéria ficaria mais legal e 7
discordaram também, havendo 1 resposta de indecisdo; além disto, no book app “Zuly
brincando no quintal”, 10 usudrios discordaram fortemente e 8 discordaram, sendo que apenas
2 usudrios concordaram fortemente que sem as midias a histéria seria mais interessante.

Gréfico 6 — A historia seria mais legal sem os elementos interativos
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A fim de verificar se os usudrios sentiram-se satisfeitos e motivados a leitura
interativa proporcionada pelos book apps no tablet, questionou-se se as historias lidas no
dispositivo lhes instigavam a vontade de ler outras semelhantes.

Os resultados apontaram concordincia para a maioria, sendo que houve
discordancia apenas no book app “Um menino mais que normal”, com 2 respostas, como

aponta o Gréfico 7.



Grafico 7 — Com a histéria lida no tablet d4 vontade de ler outras do mesmo tipo
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Quando se perguntou se leriam as respectivas histérias novamente, houve

satisfacdo e concordancia por maior parte dos usudrios, como se observa no Gréfico 8. Ao

lerem o book app “Um menino mais que normal”, apenas 1 usudrio esteve indeciso e 1

discordou que repetiria a leitura; o restante concordou (10 respostas concordando fortemente e

8 apenas concordando); ao lerem o book app “Zuly brincando no quintal”, apenas 2 usudrios

discordaram que fariam a leitura deste book app novamente.

Grafico 8 — Vocé leria esta historia novamente
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Quando se avaliou a facilidade de entendimento dos usudrios acerca da histéria,
alguns ressaltaram que nio foi fécil entendé-la, pois como visto no relato das entrevistas e na
observacdo, nem todos possuiam boa fluéncia em leitura e estiveram mais imersos
ludicamente diante do contexto narrativo.

Desse modo, o Grafico 9 aponta que: apenas 7 usudrios concordaram que foi fécil
entender a histéria do book app “Um menino mais que normal” e 8 concordaram fortemente
com a mesma afirmacio; ao passo que, na leitura do book app “Zuly brincando no quintal”,
houve maior facilidade apontada por eles, sendo que apenas 1 usudrio se declarou indeciso e 1
discordou de que tivesse sido facil entender a histéria. Vale ressaltar, porém, que este book
app apresentou texto mais curto e maior interatividade em sua interface, além do recurso
opcional de narracdo (ligado/desligado), fatores que afetaram consideravelmente a
compreensdo do conteudo literdrio durante o ensaio de interag¢do, segundo relatos dos usudrios
acerca do enredo.

Grafico 9 — Foi facil entender a historia
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Um nimero considerdvel de usudrios confirmou uma imersiao predominantemente
lddica durante a leitura, concordando que brincar com os elementos interativos foi mais
interessante do que ler a histdria especialmente no book app “Zuly brincando no quintal”
(vide Gréfico 10), ainda que se pondere que esta foi uma experiéncia nova de leitura para os
usudrios da pesquisa.

Teve-se como resultado que: no book app “Zuly brincando no quintal”, 6 usudrios

concordaram que brincar com as midias foi mais interessante do que ler a histéria e 4
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concordaram fortemente, havendo 8 discordancias e 2 usudrios que discordaram fortemente,
declarando que ler foi melhor; jd no book app, “Um menino mais que normal”, 6 usudrios
concordaram fortemente e 2 apenas concordaram que brincar foi melhor, ao passo que 1
discordou fortemente e 1 discordou, afirmando que ler foi mais interessante.

Gréfico 10 — Brincar com os elementos interativos foi melhor do que ler a histéria
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Ja o Gréafico 11, aponta evidéncias da imersdo narrativa durante o ensaio de
intera¢do, uma vez que traz resultado de como os usudrios receberam o contetido literdrio e se
envolveram com a narrativa durante a leitura.

Buscando investigar se os usudrios sentiram-se atraidos pelo conteudo literario e
tiveram curiosidade em descobrir os eventos da narrativa para conhecer o desfecho, elaborou-
se a assertiva de houve curiosidade para conhecer o final da histéria, onde: quanto ao book
app “Um menino mais que normal”, 13 usudrios concordaram e 4 concordaram fortemente
que manifestaram este sentimento, havendo 1 usudrio indeciso, 1 discordando e 1 discordando
fortemente que tenha ficado curiosa para este fim.

Com relagdo ao book app “Zuly brincando no quintal”, apenas um usudrio
mostrou-se indeciso, 9 concordaram e 10 concordaram fortemente que ficaram curiosos para

conhecer o desfecho da histéria.



Gréafico 11 — Houve curiosidade em conhecer o final da histéria
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O estudo também analisou se a midia de animacdo ajudou o entendimento do

usudrio acerca da histéria, a fim de compreender se esta afetou positivamente a leitura,

alcancando-se como resultado na maioria das respostas, que os usudrios concordaram com a

assertiva, havendo no book app “Zuly brincando no quintal” apenas 1 usuario indeciso; €, no

book app “Um menino mais que normal”, 1 indeciso e 1 usudrio que discordou que a

animacdo tenha ajudado em seu entendimento sobre a histéria (vide Grafico 12). Isto

confirma que a midia de animacdo afetou positivamente a experiéncia de usudrio durante a

leitura, em prol de sua compreensdo do conteudo literario.

Grafico 12 — A animacio ajudou a entender a histéria
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Com a mesma finalidade, buscou-se investigar se a midia de som afetou a
experiéncia do usudrio infantil durante a leitura e obteve-se como resposta que: na leitura do
book app “Um menino mais que normal”, para a maioria dos usuarios o som ajudou a
entender a histéria (10 concordaram fortemente e 6 concordaram) e 0 mesmo ocorreu com o
book app “Zuly brincando no quintal” (10 usudrios concordaram fortemente e 5 apenas
concordaram), levando a inferir que esta midia também afetou positivamente a experiéncia do
usudrio infantil durante a leitura em prol de seu entendimento acerca do conteudo literdrio
(vide Gréfico 13).

Gréfico 13 — O som ajudou a entender a histdria
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Intencionado verificar se a midia de animacao afetou negativamente a experiéncia
do usudrio infantil durante a leitura dos book apps, investigou-se se esta o distraiu durante o
ensaio de interacdo. Assim sendo, os resultados observados através do Gréfico 14 indicam que
a maioria dos usudrios discordam desta assertiva (11 respostas) e 4 discordam fortemente (4
respostas) no que tange ao book app “Um menino mais que normal”; concernente ao book app
“Zuly brincando no quintal”, 5 usuérios discordaram fortemente e 8 apenas discordaram que a
animacao os distraisse, tirando o foco do contetido literario.

Logo, percebeu-se pela maioria das repostas que a animag¢do ndo afetou
negativamente a experiéncia de usudrio, embora alguns tenham afirmado que esta midia

causou certa distragdo.
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Grafico 14 — A animacdo distraiu vocé
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Assim como para animagdo, a midia de som também foi investigada em sua
possibilidade de intervencd@o na experiéncia do usudrio, afetando-a de alguma forma.

Portanto, o Grafico 15 discrimina que a maioria dos usudrios discorda fortemente
que esta midia tenha causado distracdo durante a leitura, sendo que: no book app “Um menino
mais que normal” obteve-se 10 discordancias e 5 usudrios discordando fortemente; j4 com o
book app “Zuly brincando no quintal”, teve-se 9 respostas para discordo e 6 para discordo
fortemente, ocorrendo que a minoria concordou que o som distraiu a atencdo de alguns

usuarios durante a leitura.



Grafico 15 — O som distraiu vocé
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O Grifico 16 retrata como a interatividade foi evidenciada pelos usudrios durante

esta nova experiéncia de leitura, uma vez que a maioria concordou que deveria haver mais

animacao nos book apps lidos, refletindo sua satisfacdo com as MD’s encontradas. Obteve-se

apenas 5 respostas discordando que gostariam de mais animacdo (apenas 2 usudrios

discordaram no book app “Um menino mais que normal”, e apenas 3 no book app “Zuly

brincando no quintal”).

Grafico 16 — O book app deveria ter mais animagao
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Ainda questionou-se a opinido dos usudrios quanto ao tamanho das imagens
presentes nos book apps (vide Grafico 17), sendo que apenas 2 usudrios (no book app “Um
menino mais que normal”) mostraram-se insatisfeitos, discordando que o tamanho estava
bom; e 2 discordaram fortemente (no book app “Zuly brincando no quintal”), sugerindo,
inclusive, que as imagens ocupassem toda a tela do tablet. Quanto a cor das imagens, todos os
usudrios concordaram que estava boa e que ndo deveria alterada.

Grafico 17 — O tamanho das imagens estava bom
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Fonte: A autora

Quando se investigou se as imagens estavam bem relacionadas com a histéria, a
maioria dos usudrios concordou, sendo que: no book app “Um menino mais que normal”, 9
usudrios concordaram fortemente e 9 apenas concordaram; no book app “Zuly brincando no
quintal”, 8 concordaram fortemente e 11 simplesmente concordaram (vide Grafico 18). Tal
andlise permitiu perceber a sincronia entre as midias e o texto narrativo, sabendo que as
midias estdticas, como € o caso das imagens no contexto dos book apps, recebem uma nova

roupagem da midia dindmica, transformando-se em animacao.



Grafico 18 — As imagens estavam bem relacionadas com a histéria
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Os usudrios também concordaram, em sua maioria, que o som presente nos book

apps estava bem relacionado com histdria, evidenciando sincronia entre esta midia e o texto

narrativo. No book app “Um menino mais que normal”, 6 usuarios concordaram com

assertiva e 9 concordaram fortemente; no book app “Zuly brincando no quintal”, 11 usuérios

concordaram e 6 concordaram fortemente que o som reproduzia bem o contexto da narrativa.

Foram poucos os usudrios que discordaram com a assertiva, como explicita o Grafico 19.

Grafico 19 — O som estava bem relacionado com a historia
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Quando se indagou aos usudrios se a experiéncia de ler brincando com os
elementos interativos fazia-os ter vontade de ler outros book apps, apenas 1 usudrio discordou
ao ler o book app “Um menino mais que normal”, pois este ndo possui muitas elementos
interativos; o restante dos usudrios concordou com a assertiva apresentada, mostrando
entusiasmo com a nova experiéncia e estando motivados a praticar a leitura em suas mais
variadas formas (vide Grafico 20).

Grafico 20 — Poder brincar com os elementos interativos do livro deu vontade de ler outros

parecidos
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Como foram analisados dois book apps com caracteristicas interativas distintas,
algumas assertivas precisaram ser elaboradas com particularidades para cada um a fim de
analisar caracteristicas especificas, sendo estes resultados descritos separadamente, apds a
descricdo das assertivas feitas anteriormente.

Seguem a descricdo e os resultados das questdes elaboradas de forma
individualizada para os book apps:

- Para o book app “Um menino mais que normal’:

Apresenta o som de “virada de pagina” quando a seta de navegacdo é tocada.
Buscou-se investigar se este som agradou ou ndo os usudrios durante a leitura e percebeu-se
que, além de ter sido um recurso bem aceito pela maioria dos usudrios durante o ensaio de

interagdo, a maioria delas concordou que o som emitido agradou. O Grafico 21 aponta: 7
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respostas para concordo fortemente, 8 para concordo, 1 usudrio indeciso, 2 usudrios
discordaram e 2 discordaram fortemente que o som era “legal”.

Gréfico 21 — O som que indica a mudanga de tela/pdgina € legal
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Fonte: A autora

- Para o book app “Zuly brincando no quintal”:

Quanto ao modo de narracdo (ligado/desligado), houve uma divergéncia
equilibrada de opinides por parte dos usudrios, uma vez que alguns preferiram a histéria sendo
narrada e outros preferiram fazer a leitura.

Obteve-se como resultado, conforme o Gréafico 22 que: 3 usudrios discordaram
fortemente que a histdria narrada foi melhor do que sem a narracdo, 6 apenas discordaram, 1
usudrio manifestou indecisdo, 3 concordaram que a historia narrada é mais interessante e 7
concordaram fortemente com isto. A histéria narrada foi mais bem apreciada com pouca

divergéncia de opinido.
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Grafico 22 — A histdria contada pelo narrador foi mais legal do que sem o narrador
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E possivel compreender o Grifico 22 a partir dos resultados obtidos com o
Gréfico 23, uma vez que este evidencia de uma forma positiva como o recurso de narracao
pode afetar a experiéncia do usudrio infantil, trazendo-lhe compreensido diante do conteiddo
literario, especialmente aos usudrios que nao possuem boa fluéncia em leitura.

A maioria dos usudrios concordou que a narracio ajudou a entender a histéria (10
usudrios concordaram fortemente e 7 simplesmente concordaram).

Grafico 23 — A narragdo ajudou a entender a histéria
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A mesma contribui¢do para a compreensibilidade do contetddo literdrio se deu
com o recurso de realce das palavras apresentado no book app “Zuly brincando no quintal”,
onde estas ajudaram o usudrio durante a narracdo a entender melhor a histéria, havendo
apenas dois usudrios que discordaram desta assertiva, conforme se observa no Grafico 24.

Grafico 24 — As palavras destacadas durante a narracdo ajudaram a entender melhor a histdria

DISCORDO FORTEMENTE

DISCORDO | temem
4

INDECISO & book app "Zuly brincando no
J quintal"
e >y oy oy oy oy oy sy oy
P - - - - P PP WP -
CONCORDO FORTEMENTE | e e L
PP Y RF YRR RPRE PR RP Ry |

~ N
"N

N

N

Fonte: A autora

Apds a descricio dos resultados e norteando-se pela categoria de anélise
mencionada no inicio desta subsecdo, tem-se como sintese analitica dos dados levantados no
questiondrio de satisfacdo que:

Quanto a agradabilidade de leitura dos book apps

Os usudrios que participaram do ensaio de interagdo demonstraram satisfagdo
durante a experiéncia de leitura com os book apps e suas midias, evidenciando que os
elementos interativos trouxeram motivacdo a prética literdria e atuaram efetivamente para que
esta fosse estimulada, mesmo diante das dificuldades percebidas no processo de alfabetizacao
das criancas. Isto repercute muito além no processo de leiturizacdo, designado por
Foucambert (1994), sugerindo o contato efetivo das criangas com textos literdrios ao longo da
trajetéria escolar, sendo um processo muito mais amplo de abstracdo no ato de ler que
ultrapassa a decifracdo de cddigos linguisticos, alcancando o entendimento amplo acerca da
leitura a partir da bagagem cultural e intelectual que cada individuo traz do contexto em que
estd inserido.

Com a pesquisa de campo foi possivel verificar que, embora os DIM’s e os

recursos tecnoldgicos fossem itens conhecidos pelos usudrios e até utilizados, estes se
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apresentaram retraidos para explorar uma nova forma de leitura e desvendar as midias
interativas no contexto das narrativas digitais, por até entdo nao terem sido apresentados a esta
nova possibilidade literaria.

Com a leitura dos book apps foram agregados valores a essa bagagem literdria e
notou-se que houve grande aceitabilidade e satisfacdo durante a experiéncia do usudrio
infantil com estes artefatos e a proposta de uma leitura mais interativa € mais responsiva,
capaz de contribuir para o processo de leiturizacdo a partir do carater estético e ludico da
literatura infantil.

Quanto ao impacto das midias na imersao

Os dados coletados também permitiram constatar a imersdo lddica a partir dos
elementos interativos, bem como a influéncia de recursos como o modo de narragdo e as setas
de navegacdo durante a experiéncia literaria, favorecendo a compreensibilidade do contetido
literdrio e o despertar de interesse pelos eventos da histéria, caracterizando a imersdo
narrativa.

Quando o leitor interage com a obra literdria, encontra significado quando 1€,
procura compreender o texto € o conecta com o seu mundo, interpretando e reconstruindo
significados. Assim, a leitura pode contribuir para a formacdo do cidaddo pleno e
desenvolvido intelectualmente numa sociedade letrada (PAIVA; OLIVEIRA, 2010).

Os elementos interativos afetaram positivamente a experiéncia de usudrio na
medida em que atuaram como coadjuvantes no processo de imersdo, complementando o
sentido do texto literdrio e auxiliando a compreensao acerca dos eventos da narrativa através
das midias de animacdo e som, bem como por meio dos recursos de realce das palavras
narradas e repeticdo das palavras sob comando do fouchscreen. Percebeu-se que alguns
usudrios fizeram uso deste recurso para absorver melhor o enredo e acompanhar
pausadamente a narragao, interagindo bem com a histéria e seus personagens.

Quanto a sincronia das MD’s com o texto literario na percepcao do usuario
infantil

Foi possivel perceber que tanto as midias de animagdo quanto de som
complementaram o enredo e estimularam nos usudrios o desejo de vivenciarem outras
experiéncias semelhantes de leitura, pois as mesmas ndo se sobrepuseram a esséncia narrativa
nem dispersaram a atencdo dos usudrios durante a experiéncia literaria. O som e a animacao
estavam condizentes com os eventos da narrativa e reproduziam as agdes € acontecimentos
descritos no texto literdrio. Em alguns momentos, inclusive, foi necessario que a pesquisadora

informasse aos usudrios que a interface dos book apps apresentava elementos a serem
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explorados para dinamizar a narrativa, havendo um equilibrio na forma de apresentacdo e uso
das midias diante do conteido literdrio, embora o book app “Zuly brincando no quintal”

apresentasse maior variedade de intera¢do em sua interface.
7.2 Analise dos book apps infantis a partir da experiéncia do usuario

Nesta sec¢do busca-se compreender como os principios do Design podem
contribuir para estimular o prazer pela leitura literdria e lddica a partir de livros digitais
interativos.

Este estudo destacou o cunho interdisciplinar do campo do Design e endossou sua
potencialidade para contribuir com outros campos do conhecimento, como € o caso da
Biblioteconomia e dreas afins ao campo educacional e literario.

Com base no preceituam Preece, Rogers e Sharp (2005), esta andlise remeteu ao
seguintes principios:

Visibilidade

O book app “Um menino mais que normal” trouxe simplicidade em suas fungdes
interativas e sem complexidade de movimentos, porém o0s usudrios ndo souberam como
interagir nas primeiras piginas em virtude de estarem iniciando sua experiéncia com este
formato de livro. Este book app nao apresentou menu de configuragdo, mantendo apenas a
estrutura tradicional e ficha técnica dos elementos descritivos do livro (vide Figura 21); ao
passo que, no book app “Zuly brincando no quintal”, a visibilidade ficou por conta de uma
paleta de cores variadas que sugere um caminho visual e das animag¢des diversas na interface.

Apbs os usudrios se familiarizarem com o cendrio narrativo, os elementos
interativos foram acionados de forma intuitiva evidenciando outro principio do Design, ou
seja, o atributo de affordences. Em sintese, a visibilidade acaba sendo um principio facilmente
encontrado em book apps, onde a propria interacdo se encarrega de conduzir o usudrio em

suas descobertas.
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Figura 21 — Contra-capa do book app “Um menino mais que normal”
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Fonte: Um Menino mais que normal ([2015]).

Feedback

Relacionando-se a consisténcia no retorno de informagdes acerca das acdes do
usudrio, permitindo-lhe interagir com os elementos, o book app “Zuly brincando no quintal”
apresenta menu de configuragdo, porém ndo permite alternar a selecdo de paginas apds o
inicio da leitura, obrigando o usudrio a seguir a sequéncia anterior ou posterior das telas,
estabelecendo uma certa linearidade durante o percurso narrativo (0 mesmo ocorre com O
book app “Um menino mais que normal”). Esta forma de apresentacdo da histéria remete a
um ponto fraco de sua interface, uma vez que dificulta ao usudrio resgatar cenas especificas
da narrativa em meio a leitura. Outro ponto percebido por dois usudrios durante o ensaio de
interacdo foi o bloco que remete a cena do piquenique no book app “Zuly brincando no
quintal” (vide Figura 22), pois, em meio a quantidade de animacdes presentes em sua
interface, os usudrios criaram a expectativa de que poderiam conduzir alimentos a boca dos
personagens, acao impossivel de ser realizada durante a interacao.

Por apresentar menos interatividade, o book app “Um menino mais que normal”
traz um feedback mais rapido e consistente em termos de animacdo e som, oferecendo
respostas mais precisas ao usudrio até mesmo quanto a interatividade de navegacdo na
passagem de péaginas mediante o uso das setas.

O feedback positivo observado na interface dos book apps foi o retorno obtido

quando as MD’s foram acionadas diante da experiéncia literdria a partir da acao do usudrio.
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Figura 22 — Cena do piquenique
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Fonte: Zuly brincando no quintal ([2013])

Restricoes

Quanto ao principio das restricdes, o book app “Zuly brincando no quintal”
permite delimitar o tipo de narracdo que pode ocorrer durante a leitura (sem narracdo, com
narracdo e narracdo personalizada). Para isto sombreia as op¢des de narracdo, deixando ativa
apenas a op¢ao escolhida pelo usudrio naquele momento da leitura; o book app “Um menino
mais que normal”, em contrapartida, ndo apresenta caracteristicas de restricdo em virtude de
auséncia de menus e opcdes de leitura.

Mapeamento

O mapeamento norteia o desenvolvimento do projeto de interface a partir das
acoes dos usudrios para verificar qual sequenciamento seria adequado e qual traria
dificuldades ao usudrio; as setas atuam com o objetivo de mapear o sentido em que a histéria
pode ser lida. As setas de navegacdo nos dois book apps demonstraram sincronia, orientando
a direcdo da leitura, para isto a representacdo grafica dos comandos seguiu uma légica
sequencial, embora seja necessario prever as outras possiblidades de leitura, como a leitura
multisequencial que foge a linearidade do texto em sistemas hipermididticos.

Consisténcia

As interfaces consistentes sdo mais faceis de aprender e usar, padronizando
procedimentos de acordo com as ac¢des dos usudrios. Os efeitos sonoros e a propria animagao
apresentaram consisténcia ao serem explorados mediante o toque do usudrio na tela do tablet.
No caso do book app “Um menino mais que normal”, o som emitido durante a mudanca de

paginas também refletiu consisténcia e auxiliou o mapeamento das a¢des do usudrio.
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Affordance

Através deste atributo, o usudrio encontra uma sugestdo automdtica de como
utilizar os objetos e os elementos em uma interface, sendo conduzido a uma agdo precisa a
partir do significado que adquire. Em funcio de sua consisténcia, o book app “Zuly brincando
no quintal” traz em seu menu de configuragdes, opgdes autossugestivas em forma de icones
(vide Figura 23); ao passo que o book app “Um menino mais que normal apresenta auséncia
destes affordances em fungao de sua forma de apresentacao.

Figura 23 — Affordances e restricdes no menu de configuracdes do book app
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Fonte: Zuly brincando no quintal ([2013]).

Embora estes principios estejam diretamente relacionados a avaliacdo de
usabilidade de um produto em face de um projeto de interacdo e o foco deste estudo evidencie
a experiéncia do usudrio, os mesmos permitiram compreender a dimensao dos contributos do
Design para que a experiéncia de usudrio fosse facilitada e vislumbrada a partir de suas

expectativas e necessidades de uso de um produto interativo (vide Figura 24).
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Figura 24 — Anadlise dos book apps
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Fonte: A autora.

Diante disto, hd de se considerar que o resultado final de um produto prevé a
relacdo entre estas abordagens, que enfocam ndo somente a experiéncia do usudrio, mas
também a usabilidade.

Segundo Resende (2010) o designer deve reduzir ao maximo o esfor¢o do usudrio
durante a interagdo e, no desenho de uma interface destinada a criangas, esta interagdo deve
ser ainda mais amigdvel e mais natural possivel, fazendo com que este publico sinta-se
encorajado, satisfeito e a vontade para uséi-la.

Conforme descreve Teixeira (2015), para os book apps chegarem a performance
que dispdem hoje, os livros infantis ilustrados em ambiente digital passaram por algumas
transformagdes em sua forma de apresentacao.

Por volta de 2002, os livros foram sendo digitalizados, mantendo o layout do livro
original, tendo como vantagens a sua disponibilidade e acessibilidade; posteriormente, os
livros ilustrados foram transformados em filmes de animacgdo, utilizando narracdo
acompanhada de realce de palavras, trilha musical relacionada ao tema do livro e outros
recursos. Neste formato do livro, o designer atua integrando a imagem visual com o som para
que a integridade da narrativa seja mantida; finalmente, obteve-se o livro infantil em formato
de aplicativo, explorando caracteristicas essencialmente digitais, como: interatividade,

animacdo, trilha e efeitos sonoros, recursos sensoriais nos dispositivos de leitura portateis,
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possibilitando interagir com as midias por meio de um click, fouchscreen ou movimentacao
do dispositivo (TEIXEIRA, 2015).

Esta evolucdo remeteu aos book apps, trazendo todo um conjunto de
interatividade e elementos multimidia que potencializaram os livros na categoria de
aplicativos, capazes de abrigar narrativas acrescentando games e atividades ludicas no fluxo

da historia.
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8 CONSIDERA COES FINAIS

Diante dos estudos realizados, foi possivel constatar que o campo do Design se
apresenta no cendrio atual como aliado potencial do texto literdrio para estimular a pratica de
leitura em ambientes digitais e interativos.

Visando alcancar as necessidades do publico infantil sob a perspectiva
educacional, alguns projetos t€m sido desenvolvidos por designers e profissionais
multidisciplinares com o intuito de atingir objetivos especificos.

Esta pesquisa propds analisar os efeitos das MD’s de book apps na experiéncia do
usudrio infantil durante a pratica de leitura, tendo por base a ocorréncia da imersao lidica e/ou
narrativa para identificar os efeitos positivos da interatividade, haja vista que os elementos
ludicos deste género literario acabam convergindo e se potencializando em ambiente digital.

Pressupostos tedricos que permeiam os book apps, trabalhados ao longo desta
dissertacdo, apontaram que recursos mididticos agregam motivacdo e satisfacdo ao contato
com a narrativa digital interativa e trazem caracteristicas multisequenciais ao conteudo
narrativo, conferindo ao usudrio autonomia de leitura e experiéncia de uso diferenciada.
Portanto, percebeu-se a necessidade de compreender como as MD’s que envolvem estes
artefatos digitais poderiam ser exploradas, evitando a perda de interesse literdrio e a dispersao
do leitor com as possibilidades interativas. A interatividade acaba alcancando as criangas,
oportunizando a possibilidade de estimular a pratica de leitura a partir da imersdo narrativa e
lddica.

A pesquisa de campo possibilitou, a partir de uma proximidade maior como o0s
usudrios infantis, uma melhor compreensdo de suas necessidades e expectativas sobre a
literatura infantil, bem como de seus interesses, viabilizando a obten¢do de maior qualidade
no desenvolvimento de produtos voltados a este publico leitor. Piblico que em tempos atuais
ja nasce integrando um cendrio tecnolégico que o encanta ao apresentar-lhe uma
multiplicidade de formas e cores enaltecendo a estética e a tridimensionalidade de sua
fantasia.

O ensaio de interagdo realizado com criancas do 3° ano fundamental trouxe uma
repercussdo positiva a experiéncia dos usudrios, resultando, inclusive, em interesse por parte
de alguns deles em conhecer outros livros aplicativos e poder ler mais utilizando o tablet
como suporte de leitura.

Os usudrios demonstraram satisfacdo durante a experi€ncia de leitura com os dois

book apps e suas midias. Ficou claro que a midia de animagdo se sobressaiu na interface dos
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mesmos, especialmente para os usudrios que ndo detinham boa fluéncia em leitura, em virtude
da interatividade presente neste elemento mididtico. Isto permitiu depreender que as MD’s
podem motivar a pratica de leitura e favorecer o processo de formagao do leitor quando
dispostas adequadamente na interface dos book apps, agregando valor a narrativa.

Além disto, compreender os efeitos destas midias na experiéncia do usudrio
infantil perpassou por considerar os aspectos educacionais, € até emocionais, que o envolvem
para, consequentemente, identificar o tipo de imersdo predominante durante a leitura literaria,
pois, tendo por base esta imersdo foi possivel analisar como as MD’s afetaram a experiéncia
deste usudrio.

Neste estudo, em resposta a questdo de pesquisa, os efeitos das MD’s foram
positivos e subsidiaram o estimulo a pratica de leitura, gerando entusiasmo e estimulando a
atencao do usudrio para todo o contexto literdrio em seus aspectos lidicos e narrativos.

O nivel de envolvimento dos usudrios e o interesse despertado durante o ensaio de
interacdo superou as expectativas de pesquisa, especialmente porque 0s mesmos hao
conheciam os livros aplicativos e nao tinham costume de ler no tablet, sentindo-se motivados
a participar do ensaio e manusear o dispositivo. Nao houve resisténcia por parte dos usudrios
com 0s book apps nem com o dispositivo eletronico e, através de seus relatos, os usudrios
expressaram entusiasmo em sua nova experiéncia de leitura, ressaltando pontos positivos,
como a facilidade de uso e a praticidade proporcionada pelo tablet.

Nesta tessitura, a pesquisa atribui destaque ao designer durante o desenvolvimento
de projetos em Design, munindo-o de ferramentas que o norteardo para ir ao encontro das
necessidades do usudrio, minimizando suas frustracdes e atendendo suas expectativas de uso.

Resgatando os pressupostos tedricos referentes as MD’s abordados na secdo 7
desta dissertacio, depreendeu-se o seguinte acerca de cada midia:

a) Som

Durante o ensaio de interacdo, constatou-se que a midia de som favoreceu o
feedback e subsidiou o processo de imersdo e envolvimento cognitivo do
usudrio. Apresentou-se de forma consistente ao longo dos eventos narrativos
do book app “Zuly brincando no quintal” ¢ na mudanga de paginas do book
app “Um menino mais que normal”, sendo este um aspecto das abordagens do
Design usado como estratégia para enriquecer o contetido literdrio e atrair a

atencdo do leitor de forma lddica a fim de conduzi-lo a imersdo narrativa.
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b) Imagem
No campo visual, a imagem com toques de animacdo trouxe expressividade ao
conteddo narrativo, destacando o cendrio com cores e texturas que, em alguns
blocos do book app “Zuly brincando no quintal”, permitiram ao usudrio serem
descobertas a partir de sua interacdo com a tela do dispositivo tablet, como na
cena em que a casa dos personagens € apresentada, sugerindo que o usudrio
arraste o dedo na tela para que a cena fique colorida e o cendrio seja visto em
seus detalhes. Algumas observacdes foram feitas pelos usudrios quanto ao
tamanho das imagens, pois a interatividade presente nos book apps agugou a
imaginacdo das criancas, que sugeriram imagens ocupando toda a tela do
dispositivo e animacdes tridimensionais.

¢) Video/Animacao
A trajetéria de imersdo dos usudrios também foi conduzida pelo campo
audiovisual, onde as imagens em movimento associadas ao som deram sentido
a leitura do texto literario e favoreceram o entusiasmo dos usudrios, embora
poucos relatos tenham demonstrado insatisfacdo quanto ao movimento dos
personagens no book app “Um menino mais que normal”, por ndo se
assemelharem aos movimentos reais. Ainda assim, percebeu-se que a midia de
animacao se apresentou como coadjuvante no contetdo literario, conduzindo o
usudrio através do campo audiovisual a uma imersdo lidica e narrativa.

d) Texto escrito/texto verbal
Os book apps apresentaram textos curtos e tipografia leve para a descri¢dao da
narrativa. Sabe-se que em ambientes hipermididticos o texto deve apresentar
aspectos tipograficos em conformidade com os preceitos do Design grafico,
como salienta Portugal (2013) e, embora este estudo ndo preconize adentrar as
abordagens do Design editorial, pdde-se constatar que o texto apresentado nos
book apps evitou ornamentos desnecessdrios que dificultassem a leitura e
afetassem negativamente a experi€éncia do usudrio com a narrativa digital.
Aspectos referentes a cor, legibilidade e leiturabilidade foram preservados,
ainda que o Design editorial possa otimizar a atuacdo do texto — no caso de
uma investigacdo mais direcionada ao enfoque grafico — visando adequar o

tipo de fonte ao meio digital, o contraste, a hierarquia e a prépria diagramacao.
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A relevancia social deste estudo perpassou pelo conhecimento oferecido aos
usudrios infantis sobre as multiplas formas de leitura diante da sociedade tecnoldgica na qual
estdo inseridos; além disto, este estudo iniciou as pesquisas com livros digitais interativos na
esfera publica da rede municipal de ensino de Sdo Luis-Ma, utilizando o tablet como suporte
de leitura.

Por abordar os book apps como produtos multimidia, espera-se que esta
investigacdo ofereca embasamento para delinear o desenvolvimento de artefatos que
imprimam qualidade em termos de usabilidade e oferecam ao usudrio uma experiéncia
agraddvel e satisfatéria diante das praticas de leitura em ambiente digital, uma vez que o
Design oferece abordagens que viabilizem ao produto uma interface eficiente e eficaz para o
fim a que se destina.

As potencialidades tecnoldgicas apresentadas atualmente tornam possivel
desenvolver produtos cada vez mais interativos e direcionados a publicos especificos; entao,
sob a perspectiva do Design, buscou-se ampliar as investigacdes que envolvem o livro digital
interativo, inclinando a andlise para a Gtica do usudrio em suas experiéncias com as narrativas
digitais. A partir disto foi possivel verificar como ocorre a interacio com os elementos
hipermididticos de livros em formato app e constatar que o design do livro evoca
contribui¢des hibridas advindas do Design da informacdo, Design de hipermidia e Design de
Interacdo.

A pesquisa permitiu refletir sobre a postura do usudrio diante da narrativa digital
interativa, observando que sua experiéncia é afetada por um conjunto de varidveis que se
relacionam entre si, como: fluéncia em leitura, gosto literdrio e até mesmo aspectos
emocionais. Sob a 6tica do usudrio, os ajustes no projeto devem focar todos estes aspectos,
pois a experiéncia do usudrio infantil tende a ser afetada pela faixa etdria da crianga, seus
interesses e experiéncias literdrias, bem como suas competéncias e seu contexto educacional e
familiar.

Este estudo € parte integrante de uma ampla investigacdo que envolve as questdes
do livro digital e da leitura hipermidiatica, desenvolvida pelo LEDMID, visando contribuir

para a inclusdo social e digital do cidaddo no exercicio de seus direitos educacionais.
8.1 Sugestao de desdobramentos

Diante da nova experiéncia de leitura digital apresentada a um grupo de criangas

da rede publica municipal de ensino de Sdo Luis-Ma, obteve-se uma observacdo livre de
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interferéncias de resultados anteriores, possibilitando coletar dados originais e passiveis de
interpretacao.

Por se constituir numa primeira andlise da experiéncia destes usudrios com livros
digitais interativos em tablet, abriram-se prerrogativas para que novos olhares fossem
direcionados em outras pesquisas.

Destarte, sugere-se como desdobramentos deste trabalho:

a) realizar estudo comparativo para avaliar o grau de imersao narrativa do usudrio
durante a leitura, analisando a midia estitica em comparacdo com a midia
dindmica em livros digitais a partir de um grupo de controle;

b) complementar o estudo realizado nesta pesquisa através de um estudo
comparativo, tendo alunos de escola publica e particular durante o ensaio de
interacao;

c) avaliar a usabilidade na interface de book apps a partir de uma avaliacdo
heuristica dos elementos interativos;

d) propor uma interface amigavel de book apps direcionados a imersao narrativa a
partir de um estudo analitico-descritivo sob a perspectiva do Design editorial.

Espera-se que esta dissertacdo traga contribuicdes para a comunidade académica,
bibliotecérios, pesquisadores educacionais e do campo do Design nos estudos que envolvem a
experiéncia do usudrio infantil com o produto livro em seus diversos formatos e suportes, a
fim de promover o incentivo a leitura, enaltecendo a interatividade presente em sua interface

diante do cendrio digital no qual estd inserido.
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APENDICE A - Entrevista

(ANTES DO TESTE DE INTERACAO)

PERFIL DO USUARIO
¢ Informacoées pessoais
Idade:
Género:( )M ( )HF

¢ Experiéncia de Leitura
1) Vocé tem o habito de ler?

() Diariamente

~

) Algumas vezes por semana
) Algumas vezes a0 més
) Algumas vezes ao ano
) Nao leio
2) Caso vocé goste, o que voce 1€ mais?
) gibis
) livros de histoérias infantis
) livros de escola
) poesia
) revistas
) outro
3) Como vocé se sente ao ler?
) Muito Satisfeito
) Satisfeito

) Normal

) Pouco Satisfeito

) Insatisfeito
4) Alguém I€ para voce?
() Sim () Nao
Quem?
() pais
() professor

() amigos
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() outros

5) Voce prefere ler ou que leiam para voce?
() prefiro ler
() prefiro que leiam

Por qué?

6) Com que frequéncia vocé I€ o que gosta?

() Diariamente

() Algumas vezes por semana
() Algumas vezes no més
() Algumas vezes no ano
() Nao leio

7) Vocé tem livros em casa?
() Sim
() Nao

8) Voceé ja leu/l€ livros digitais?
( )Sim Onde (computador, celular, tablet...)?
() Nao

¢ Experiéncia com dispositivos tecnolégicos e aplicativos
1) Vocé usa: computador, celular ou tablets?
( )Sim  Qual deles vocé tem ?

() Nao

2) Vocé ja ouviu falar ou conhece os book apps/livros aplicativos/livros digitais
interativos?
() Ouvi falar
() Conheco
() Nao conhec¢o nem ouvi falar

3) Vocé ja usa algum aplicativo?

() Sim ( ) Nao
Quais?
() games

() book apps

() outro
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4) Com que frequéncia vocé usa algum aplicativo?
() Diariamente
() Algumas vezes por semana
() Algumas vezes no més
() Esta serd a primeira vez
5) Quanto tempo vocé gasta usando aplicativos?
() Menos de uma hora
() De uma a quatro horas
() De quatro a oito horas
() Mais de oito horas

6) Vocé ja 1€ livros em tablets?

()Sim
() Nio
OBSERVACOES:

(APOS TESTE DE INTERACAO)
EXPERIENCIA DO USUARIO
1) Vocé ja conhecia os book apps lidos?

() Sim Qual?
() Nao

2) O que voceé achou dos book apps que leu?
() Muito bons
() Bons
() Razoaveis
() Ruins

() Muito ruins

3) O que vocé gostou mais?



4)

5)

6)

7)

8)

161

Por qué?

Qual a principal diferenca entre os dois book apps em sua opinido?

Foi dificil ler os book apps?
() Sim Por que?
( ) Nao

Teve alguma coisa de que vocé ndo gostou durante a leitura?

O qué?

Deu vontade de parar a leitura em algum momento?
( )Sim Quando?
() Nao

Se vocé pudesse ler as mesmas histdrias, vocé preferiria ler no tablet ou em livro de
papel?

() Tablet

() Livro de papel

Por qué?

OBSERVACOES:




APENDICE B - Questionario de Satisfaciio

QUESTIONARIO

Sua avalicdo é muito importante para o alcance do objetivo proposto por esta

pesquisa, considerando a experiéncia que teve com os book apps lidos.
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Agradeco sua disponibilidade e colaboragao.

Daniella Carvalho Pereira dos Santos

Mestranda em Design — PPGDg/UFMA

SOBRE O BOOK APP “UM MENINO MAIS QUE NORMAL”
Indique o nivel de concordéncia para cada item, assinalando o espaco que melhor exprime a
sua opinido a respeito do book app lido.
Antes, diga do que trata a histéria que voce leu?

DISCORDO DISCORDO INDECISO | CONCORDO CONCORDO
FORTEMENTE FORTEMENTE
ITENS DE
® ® ©
Ler foi bom

A historia foi
interessante

A animacgdo deixou a
leitura mais legal

O som deixou a
leitura mais legal

Usar as setas para
mudar de tela
(pagina) foi legal.

O som que aparece
na mudancga de tela
(pagina) € legal.

A leitura seria mais
legal sem os
elementos
interativos

A histéria que vocé
leu no tablet lhe da
vontade de ler outras
do mesmo tipo

Vocé leria esta
histéria novamente

. Foi facil entender a
historia

. Brincar com os
elementos
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Vocé gostaria de fazer algum comentario ou dar alguma sugestao para melhorar este book
app?




SOBRE O BOOK APP “ZULY BRINCANDO NO QUINTAL”
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Indique o nivel de concordancia para cada item, assinalando o espagco que melhor exprime a
sua opinido a respeito do book app lido
Antes, diga do que trata a histéria que voce leu?

ITENS DE
AVALIACAO

DISCORDO
FORTEMENTE

DISCORDO

®

INDECISO

®

CONCORDO

®

CONCORDO
FORTEMENTE

1. Ler este foi bom

2. A histéria foi
interessante

3. A animag@o deixou
a leitura mais legal

4. O som deixou a
leitura mais legal

5. Usar as setas para
mudar de tela
(pagina) foi legal.

6. A histéria contada
pelo narrador foi
mais legal do que
sem o narrador

7. A leitura foi legal
sem a narraciao
ligada

8. A leitura seria mais
legal sem os
elementos
interativos

9. A histéria que vocé
leu no tablet lhe da
vontade de ler
outras do mesmo
tipo

10. Voce leria esta
historia novamente.

11. Foi facil entender a
historia

12. Brincar com os
elementos
interativos foi mais
interessante do que
ler a histdria
(IMERSAO
LUDICA)

13. Vocé sentiu
curiosidade em
conhecer o final da
histéria IMERSAO
NARRATIVA)
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Vocé gostaria de fazer algum comentario ou dar alguma sugestao para melhorar este book
app?
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APENDICE C - Termo de autorizacao

PPGDL) Programade
VI ’ -
Pos-Graduacao em

pesian

Sdo Luis, 20 de janeiro de 2017.

A Diregio da Escola

Meu nome € Daniella Carvalho Pereira dos Santos, sou mestranda do Programa de Pés-
Graduacdo em Design da Universidade Federal do Maranhio, sob orientacdo da Prof. Dra. Céssia
Cordeiro Furtado — Professora Adjunta desta Universidade.

A pesquisa de dissertacdo em andamento visa analisar os efeitos dos recursos interativos
de livros digitais em forma de aplicativo com foco na experiéncia do usudrio infantil durante a pratica
de leitura, tendo por base a imersdo narrativa.

Assim, venho por meio deste, solicitar a permissao da escola para realizacdo dessa
pesquisa juntamente com as criancas do 3° ano do ensino fundamental.

Convém esclarecer que, na coleta de dados serdo feitas entrevistas com as criangas, bem
como realizada observacdo direta da interacdo destas com os livros digitais interativos (book
apps/livros aplicativos), que serdo lidos em tablets fornecidos pela pesquisadora para o ensaio, a fim
de identificar e registrar sua experiéncia no uso dos aplicativos de leitura, por meio de gravacdo de
video para registro dos dados. Ao final serd aplicado um questiondrio de satisfacdo onde as criancas
deverao atribuir conceitos de avaliagdo quanto a sua percepg¢ao e satisfacdo no uso dos book apps.

Outrossim, comprometemo-nos a:

a) Obedecer as disposicdes éticas de proteger os participantes da pesquisa, garantindo-
lhes 0 m4ximo de beneficios e 0 minimo de riscos.

b) Assegurar a privacidade das pessoas citadas nos documentos institucionais e/ou
contatadas diretamente, preservando suas imagens e garantindo que as informagdes
coletadas ndo serdo utilizadas em prejuizo dessas pessoas e/ou da instituigdo.

Posto isto, estamos a disposi¢do para apresentar a pesquisa e esclarecer quaisquer dividas

acerca da mesma.

Desde ja agradecemos pela atencdo dispensada e colaboragdo para alcance dos resultados

propostos.
Daniella Carvalho P. dos Santos Prof®. Dr?. Cassia Furtado
daniella.santos @ufma.br cassia.furtado @ufma.br

98821-3107 98189-4407
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APENDICE D - Roteiro da pesquisa de campo11

PREPARO

1. Desligar o celular;

2. Testar os equipamentos de gravacao de video e o app de Pesquisa ;

3. Arrumar o ambiente para receber a usudrio infantil e seu roteiro de entrevista;
4. Convidar o usudrio.

BOAS-VINDAS

1. Apresentar a sala para acostuma-lo com o ambiente;

2. Oferecer 4gua e perguntar se ele quer ir ao banheiro antes de comecar;
3. Perguntar se esta se sentindo confortavel;

CONSENTIMENTO, INSTRUCOES E ENTREVISTA

1. Esclarecer o que € a pesquisa e perguntar ao usudrio se deseja mesmo participar dela;

2. Direciond-lo ao seu lugar, tomar o lugar do pesquisador e apresentar os instrumentos (filmadora, tablet,
smartphone);

3. Explicar como serd o ensaio e que fard algumas perguntas antes e depois; e logo apds serd aplicado um
questiondrio para saber o que achou dos book apps;

4. Explicar que s@o os recursos interativos dos book apps que serdo avaliados e ndo o usudrio infantil, e que a
participagdo dele € muito importante para a pesquisa;

S5.Perguntar se o usudrio tem alguma divida;

6. Iniciar a primeira parte da entrevista;

7. Anotar as respostas e eventuais observagoes.

ESCLARECIMENTOS PARA A LEITURA DOS BOOK APPS

1. Esclarecer ao usudrio que ele terd dois book apps com caracteristicas diferentes para ler;

2. Pedir que o usudrio explore a interface do book app e que verbalize suas emocdes e dificuldades durante a
interacdo e a leitura, motivando-o a “pensar alto”.

PROCEDIMENTOS INICIAIS DO ENSAIO

1. Lembrar ao usudrio infantil que é importante que ele verbalize como esta interagindo durante a leitura para
facilitar a andlise que a pesquisa se propde a fazer, e que ele pode pedir conselhos quando encontrar uma
situag@o dubia ou qualquer dificuldade;

2. Avisar o momento de inicio do ensaio e ligar os equipamentos de gravacao;

3. Motivar o usudrio a finalizar o ensaio, caso perca o interesse em fazé-lo;

4. Oferecer feedback quando o usudrio infantil verbalizar sua experiéncia;

5. Pedir para que o usudrio fale mais sobre situacdes que nao tenham sido claras e encontrou dificuldades para
agir;

6. Pedir que o usudrio informe quando acabar de ler e desligar os equipamentos de gravacgao;

7. Verificar se o usudrio tem algum questionamento a fazer e, se houver, responder.

PROCEDIMENTOS POS-TESTE

1. Iniciar a segunda parte da entrevista;

2. Apresentar ao usudrio o questiondrio de satisfacdo e os dedoches, o orientando a como avaliar as
afirmativas;

3. Esclarecer que a pesquisadora também terd o mesmo questiondrio em versdo impressa e lerd para ele as
proposicdes, coletando suas respostas;

3. Iniciar o questiondrio de satisfacdo;

3. Anotar as respostas e eventuais observacdes;

4. Agradecer a contribuicdo e entregar brindes aos usudrios infantis e um certificado de participagdo por
contribuirem com a pesquisa cientifica.

' Adaptado de Sousa, L. (2015)
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ANEXOS



ANEXO A - Protocolo de encaminhamento do Projeto de Pesquisa “Livros Digitais,

Sistemas Hipermidiaticos e Partilha Literaria para Leitores Infantis” a PPPGI/UFMA

‘\.

PRO-REITORIA DE GESTAO £ FINANGAS
EPARTAMENTO DE MATERIAL PATRIMONIO E SERVIGO

@ UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAQ
Y. DIVISAO DE EXPEDIENTE PROTOCOLO E AQUIVO

Informagdes gerais

ANDAMENTO

DE

PARA DATA

Pees IMF

ﬂ

A. - UFMA

Iruwrneso aa Grkfice LinhverssdnallFIda,
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ANEXO B - Resoluc¢io N° 1262-CONSEPE, de 14 de abril de 2015

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

Fardagie bastoln sot boma L 1 3000 0 FIOSEME - B0 Lt - M aiin

N Pré-Reitoria de Pesquisa e Pés-Graduagio .o

DEPARTAMENTO DE PESQUISA
DIVISAO DE ACOMPANHAMENTO E DIVULGAGAO DE PROJETOS

MEMO. N= 087-2015 DIADP/DPq/PPPG
580 Luls (MA), 15 de maio de 2015,
A sua Senhoria, & Senhora
Cassla Cordelro Furtado
Departamento de Biblioteconemia da UFMA

local

Assunto: Encaminha copea de Resolugdo.

Senhora Professora,

Estamos encaminhando a V., 52, em anexo, para conhecimento, l{umal cépia da
Resolu¢io CONSEPE nf 1262, de 14 de abril de 2015, que aprovou o Projeto de Pesquisa intitulado:
. LIVROS DIGITAIS, SISTEMAS HIPERMIDIATICO E PARTILHA UITERARIA PARA LEITORES INFANTIS, 5o
vossa coardenag3o, .

Na oportunidade, solicitamos gue sejam encaminhados & esta Divisio de
Acompanhamento e Divulgacio de Projetos Relatérios Semestrals, devidamente aprovados em
Assembleia Departamental, a fim de que possamos manter nesso Banco de Dados atualizado.

Atenciosamente,

Fran%%ntos

Dirator da DIADP/DPq/PPPG
Mat. n 2618 2
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAQ

Fiindagio Institnida nos sermos da Lei 5,152 g 215 0 10
500 Lads — Myiashio

RESOLUCAD N* 1262-CONSEPE, de 14 de 2 bril de 2015,

Homaloga Projeros de Pesgilsa,

0 Reitai da Unlvemsidade Federal  do Maranhio, ne gualidsfe de

PRESIDENTE M) CONSELHO DE ENSING, PESQUISA E EXTENSAD, ap uso de Slas
atribuighes eslamtdrii ¢ regiisentais;

At 1%

Consiclernrdo o que decidin refesida Cossedba sm mssio dest dala;

RESOLVE;:

HOMOLOGAR o Projetos do Mesquisa, adiange relisionsdos

I, Procesio n” 6108261 2-57, e i 0 caracierizacies de biocimenios
bime die hidroxiapatita nanoméiria Pata usoe odanisiagion, do Cemtro de
Cidncing Sociaix, Saide o Tecnalggsa:

ML Processo n® 17504300 248, Mt enirelinhas de O Concslipdor: 3 cidade
de Sio Lols oo primeiro Joenal do Maranhin (182(-1523) do Cenarn de
Citncas Socikis, Saide e Tecnologia;

T Processe o $35472013-91. Tecnologizs digiam o aguisighe de
sipumila lagua, do Depurtssento de Letrax

IV, Processo o 5085201067 O nome praprio: wm estudo eodwe scus
clerios md luncicsamenta psiquica, da Depariumenta do Psicola pia;

K. Processo n® 10726 20] -9, Grupo de Pesguizsas @ Esiinfos Fondbions-
Fonoldgices em |aglis ¢ Morugeis - GPEFFIP, de Depurtamsess de
Ll

FI. Processs n® 11146201301, 0% ginais margnhemes da lingus de sinads
brasitedrs; conlribudgtes para seu uso o difusho em ambienies dipitais, di
r:llz.pl:rl'.-l.-n-:.r.l.-:l e Lairas:

ML Proceseo n® (15K 2004-13, Comportamkenie sexpad & accsaibilidade
B8 Rervigos de saide cnire pessoas surdas no musicipie de Sio Lo,
e Departimenis ik Farmuicin;

FII. Procecre o J30MG-M0-71. Fubrica Senis Amélm: o memieia
sraves do ofhar da cossanidade, do Departamento de Turisme ¢ Herolaria;
IX. Procerss n® MEODSIOS 167, O mehalhio decenie e it Urmiversidads
Federal frenle & imeringizacin da educafio supericr, do Deperamenio de
Psicolpyriac

X Proceses & J700R 201 1-45 Camniiindedes guilowabiolax e iHli pesas

erlrc a3 bacies dos rios Tefagu © Guropi: conssrulida agendis comuns,

peka qualidade de vida, do Departamenia de Secinlogia e Antopologia;
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAD
Fundagin Instileic nos termas da Lei 5.152 do 241001 UGS
540 Luis - Mazanhio

XL Processo n® [758772003-17 Avaliagin do balange liuido e de

malcriais ma interface continenie-oceamy da cosla maranbense: Igarapats

Penipes ¢ Sampaio, Baia da Arfaial/MA, do Departamcnde di; Oeanagralin

e Limnalopsa;

AL Processa o* JTEIER 205157 Implantacin  do  sisema de

nfarmatizagio do Centra de Dooumenlagho ¢ Informacio em Lulas

Socfsie” e Sesvign  Sochl - COILUSS,  do D patamenio  de

Bibliecenamia;

XL Procosss w* JR232008-44, Conirole  do desmatamento e
T Mailsdipalizegio du repelocia ambiental na Amaedals brasilpiru, o

Departamenta de Secickagia & Ariropalopa;

ATV Procesio w® JRITEIOIZ-M. Tole Parque dos  Lencis: umi

ivesligacia solwe o grau de atratividade g municipso Basrgirinhas & soas

povoudlos, do Departamenta de Tusismo & Hote laria

XV, Procsive w® 1EF20/2008.00. Dresepvolvimeno & um calopimelro

semr-adialiilicn de relaxagho térmica para medidas em funcho da

temperatun, do Cestra de Cléacias Snchme, Spdde e Tecnodogia;

AVL Processo w* 18958200 08 Interface orpanizecionz] para wgas de

computador, do Depanamento de Iaform iticr,

XFIL Pracegse  m* [9705/ 205 V51, Empreendedorismin  citllsral:

PeRsEcies para o desenvalvimento do wirsmo coliural ma Bairro da

Madre Denus em S0 LuisMA, dn Departamenia de Tidsme ¢ Hodelarias

XVIL Processe n® 19798/201 302, Musey comu Midaiia: hstdrias de vida

da ¥ila Embratel, do Depuntanento de Turisma o Haotzlaria;

ATX. Processo n® I99I82013-68, Histosicidade & fecionalid sk no Tristin

dlemia de Goltfried voe Sirasshiig (¢ 1210}, do Depariaments de

Hismaria:

XX, Processe n® 441 /2004-63, Livros digitais, sisternas hipermidiaticos e

parlilha  lilerdris para ledtores  infastis,  do Deparlamenia  de

Bibiinteoono max;

XXI Procese w® W068/20T 507 A inflednela da pressio hideostitica & da

wmperaliita sobve B lransigies de fase dg eraslaix srmingdcidos

complexados com acidos wxindo difh‘:ﬁllh de Wams-X g Ei:pl.|h.al.'||l_'rlll_1

Raman, do Cainpss de Bacalwl,

Dé-se citncia. Publigue-se. Cumgia-se,

S0 Lats, 14 de shril de 2005,

Pral Dr. NATALING SALGADO FILH




