(,"O
UFCAT

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CATALAO
FACULDADE DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

THAYSE MENDES BARROS

NAVEGANDO PELO LIVRO INTERATIVODIGITAL: ANALISES E
POSSIBILIDADES

CATALAO
2022



»&
.-.‘
UFG

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
UNIDADE ACADEMICA ESPECIAL DE EDUCAGAO

TERMO DE CIENCIA E DE AUTORIZAGAO (TECA) PARA DISPONIBILIZAR VERSOES ELETRONICAS DE
TESES

E DISSERTAGOES NA BIBLIOTECA DIGITAL DA UFG

Na qualidade de titular dos direitos de autor, autorizo a Universidade Federal de Goias
(UFG) a disponibilizar, gratuitamente, por meio da Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢des (BDTD/UFG),
regulamentada pela Resolu¢cdo CEPEC n? 832/2007, sem ressarcimento dos direitos autorais, de acordo
com a Lei 9.610/98, o documento conforme permissGes assinaladas abaixo, para fins de leitura,
impressdo e/ou download, a titulo de divulgacdo da produgéo cientifica brasileira, a partir desta data.

O conteldo das Teses e Dissertacbes disponibilizado na BDTD/UFG é de responsabilidade
exclusiva do autor. Ao encaminhar o produto final, o autor(a) e o(a) orientador(a) firmam o compromisso
de que o trabalho ndo contém nenhuma violacdo de quaisquer direitos autorais ou outro direito de
terceiros.

1. Identifica¢ao do material bibliografico

[ x ] Dissertacao [ ]1Tese [ ]1Outro*:

*No caso de mestrado/doutorado profissional, indique o formato do Trabalho de Conclus3o de Curso, permitido no documento de area, correspondente ao
programa de pds-graduacdo, orientado pela legislagdo vigente da CAPES.

Exemplos: Estudo de caso ou Revisdo sistematica ou outros formatos.
2. Nome completo do autor

Thayse Mendes Barros

3. Titulo do trabalho

NAVEGANDO PELO LIVRO INTERATIVO DIGITAL: ANALISES E POSSIBILIDADES

4. Informagoes de acesso ao documento (este campo deve ser preenchido pelo orientador)
Concorda com a liberagao total do documento [ x ] SIM [ ]NAO'

[1] Neste caso o documento serd embargado por até um ano a partir da data de defesa. Apds esse periodo,
a possivel disponibilizacdo ocorrera apenas mediante:

a) consulta ao(a) autor(a) e ao(a) orientador(a);

b) novo Termo de Ciéncia e de Autorizagdo (TECA) assinado e inserido no arquivo da tese ou dissertagao.

O documento nao serd disponibilizado durante o periodo de embargo.

Casos de embargo:

- Solicitacdo de registro de patente;

- Submissao de artigo em revista cientifica;

- Publicagdo como capitulo de livro;

- Publicacdo da dissertagdo/tese em livro.

Obs. Este termo devera ser assinado no SEI pelo orientador e pelo autor.

Documento assinado eletronicamente por Selma Martines Peres, Professor do Magistério Superior,
em 12/09/2022, as 19:15, conforme hordrio oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do



Sel &

eletrénica

Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

eil Documento assinado eletronicamente por THAYSE MENDES BARROS, Discente, em 13/09/2022, as
nga:u.-:. [ﬁ 14:52, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do Decreto n? 10.543,
eletrdnica de 13 de novembro de 2020.

A autenticidade deste documento pode ser conferida no site

*. https://sei.ufg.br/sei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo verificador 3169058 e
f1i- o cédigo CRC F211B5A2.

Referéncia: Processo n? 23070.046529/2022-65 SEI n2 3169058



THAYSE MENDES BARROS

NAVEGANDO PELO LIVRO INTERATIVO DIGITAL: ANALISESE
POSSIBILIDADES

Dissertacdo apresentada ao Programa de POs-
Graduacdo em Educacdo, da Faculdade de
Educacado, da Universidade Federal de Cataléo,
como requisito para obtencdo do titulo de Mestre
em Educacdo. Area de concentracdo: Educacio.
Linha de Pesquisa: Leitura, Educacdo e Ensino de

Lingua materna e Ciéncias da Natureza.

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Selma Martines Peres

Coorientadora; Prof.2 Dr.2 Maria Paulina de Assis

CATALAO
2022



Ficha de identificagio da obra elaborada pelo autor, atraves do
Programa de Geragio Automatica do Sistema de Bibliotecas da UFCAT.

Barros, Thayse Mendes

NAVEGANDO PELO LIVRO INTERATIVO DIGITAL :
NAVEGANDO PELO LIVRO INTERATIVO DIGITAL / Thayse Mendes
Barros. - 2022,

154, f:il

Orientadora: Profa. Dra. Selma Martines Peres; co-orientadora
Profa. Dra. Maria Paulina de Assis .

Dissertagao (Mestrado) - Universidade Federal de Catalao,
Faculdade de Educagado, Cataldo, Programa de Pos-Graduagdo em
Educacgdo, Cataldo, 2022.

Inclui siglas, lista de figuras.

1. histdria do livro. 2. livro interativo digital. 3. leitores. |. Peres,
Selma Martines |, orient. Il. Titulo.

CDhu 37




UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
UNIDADE ACADEMICA ESPECIAL DE EDUCACAO

ATA DE DEFESA DE DISSERTAGAO

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCACAO

ATA DE N2. 221 SESSAO PUBLICA DE DEFESA DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO.

ATA DA COMISSAO EXAMINADORA DESIGNADA PELA COORDENADORIA DO PPGEDUC PARA JULGAMENTO DA
DEFESA DE DISSERTACAO DE MESTRADO EM EDUCAGCAO DE THAYSE MENDES BARROS.

Aos dois dias do més de setembro do ano de dois mil e vinte e dois, as 9:00 horas, Miniauditorio Sérgio
Pereira da Silva - Universidade Federal de Cataldo (UFCAT), reuniram-se os componentes da banca
examinadora, a Profa. Dra. Selma Martines Peres - PPGEDUC/FAE/UFCAT - Orientadora; Profa. Dra. Maria
Paulina de Assis - PPGEDUC/FAE/UFCAT - coorientadora; Profa. Dra. Mariana Batista do Nascimento Silva -
PPGEDUC/FAE/UFCAT - Membro Interno; Profa. Dra. Silvia de Fatima Pilegi Rodrigues - PPGEDU-UFRon -
Membro Externo, para, em sessdo publica de exame de Defesa de mestrado, de Thayse Mendes Barros,
discente do Programa de Mestrado em Educacdao — PPGEDUC da Faculdade de Educac¢do da Universidade
Federal de Cataldo, drea de Concentracdo Educagdo, com trabalho intitulado “NAVEGANDO PELO LIVRO
INTERATIVO DIGITAL: ANALISES E POSSIBILIDADES”. A sessdo foi aberta pela presidenta da banca, que fez
a apresentacdo formal dos membros da banca. Em seguida, a palavra foi concedida a discente que,
procedeu a apresentacdo da Defesa. Terminada a apresentacdo, cada membro da banca arguiu
a examinanda. Durante a arguicdao os membros da banca ndo fizeram sugestao de alteracdo do titulo do
trabalho. Terminada a fase de arguicao, foi suspensa a Sessao Publica e, em Sessao Secreta, as arguidoras
atribuiram seus conceitos. Reaberta a Sessdao Publica foi anunciado o resultado final: DEFESA
APROVADA, fazendo jus, portanto, ao titulo de Mestra em Educagdao, de acordo com o artigo 57 do
Regulamento do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo - Regional Cataldo/UFCAT Em transicdo.
A Banca Examinadora de Defesa Publica de Dissertacdo foi realizada em conformidade com a Portaria da
CAPES n. 36, de 19 de marco de 2020, de acordo com seu segundo artigo: Art. 2. A suspensdo de que
trata esta Portaria nao afasta a possibilidade de defesas de tese utilizando tecnologias de comunicagdo a
distancia, quando admissiveis pelo programa de pods-graduacdo stricto sensu, nos termos da
regulamentacdo do Ministério da Educagdao. Nada mais havendo a registrar, foi lavrada a presente ata,
gue vai assinada pelos Membros da Banca Examinadora.

Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo da FAE-UFCAT, aos dois dias do més de setembro do ano de dois
mil e vinte e dois.

TITULO SUGERIDO PELA BANCA



il
Sel &
assinatura
eletrdnica

Documento assinado eletronicamente por Selma Martines Peres, Professor do Magistério Superior,
em 02/09/2022, as 11:22, conforme hordario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do
Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

i
Sel o
pssinatura
eletrénica

Documento assinado eletronicamente por Mariana Batista Do Nascimento Silva, Professora do
Magistério Superior, em 02/09/2022, as 11:22, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento
no § 32 do art. 42 do Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

il
Sel
pssinatura
eletronica

Documento assinado eletronicamente por Maria Paulina De Assis, Professora do Magistério
Superior, em 02/09/2022, as 12:25, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do
art. 42 do Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

il
Sel
pssinatura
eletronica

Documento assinado eletronicamente por Dulcéria Tartuci, Coordenadora de Pds-Graduagao, em
28/09/2022, as 15:32, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do
Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

A autenticidade deste documento pode ser conferida no site

*. https://sei.ufg.br/sei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo verificador 3150733 e
f1i- o cédigo CRC FF6CF52F.

Referéncia: Processo n® 23070.046529/2022-65 SEIn® 3150733



AGRADECIMENTOS

A Universidade Federal de Goias e a Universidade Federal de Catal&o por me
proporcionarem a oportunidade de ter uma educacédo de qualidade e gratuita.
Igualmente agradeco ao Programa Qualificar pelo incentivo em ampliar minhas
competéncias.

A minha mée, que sempre foi um exemplo de estudo e que sempre me fez
querer dar o meu melhor e buscar novos horizontes.

Aos meus irmaos e a minha irma, que sdo minha forca. Em especial a Alane,
gque me abrigou na sua casa com muito carinho e possibilitou que parte desta
dissertacéo fosse feita em Brasilia no aconchego da sua presenca. Ao Luan, que fez
a traducéo do resumo.

A minha avo Socorro, e minha madrinha Juliana, que contribuiram para minha
educacao e sempre me apoiaram em tudo.

A Sarah, por ficar a0 meu lado todas as vezes que precisei de apoio, por
segurar minha médo em cada apresentacdo de trabalho desta dissertacdo, por me
dar alegria e leveza nesses anos desafiadores e por confiar que eu chegaria até
agui. Vocé é o meu motivo de sempre prossegulir.

Ao Bruno, por além de me proporcionar a amizade que aquece meu coragao,
entender, vivenciar e passar por este momento comigo, provando que € amigo para
todas as jornadas que se seguiram nas nossas vidas.

Aos meus vizinhos de Catal&o que, sem saber, fizeram dos meus dias la mais
felizes e descontraidos.

Ao Guilherme por sempre ter contribuido para 0 meu desenvolvimento
pessoal desde o ensino médio até hoje, e ter me possibilitado ficar mais préximo da
minha casa no final da escrita.

A minha orientadora Selma e coorientadora Paulina, por aceitarem o desafio
do tema, por tornar este trabalho possivel e por toda contribuicdo e conhecimento
que partilharam comigo, além da educacdo humana que me proporcionaram,
permitindo a formacéo e o aprendizado, e com iSSoO uma escrita mais prazerosa.

Aos docentes e discentes da disciplina de Seminario de Pesquisada linha de
Leitura, Educacdo e Ensino de Lingua materna e Ciéncias da Natureza pelas

contribuicbes e apontamento, assim como as professoras Silviae Mariana.



Um leitor vive mil vidas antes de morrer [...] o
homem que nunca Ié vive apenas uma (MARTIN,
2015, p. 377).



RESUMO

A historia do livro possibilitou compreender que os livros ndo somente evoluiram
para outros formatos, mas também compreender a possibilidade da coexisténcia de
suportes e formatos, bem como o surgimento de inova¢des ao longo dos séculos,
configurando, assim, a diversidade existente para atender aos diferentes tipos de
leitores. Desse modo, é relevante refletir sobre a diversidade de tipos de livros que
atendem a essa multiplicidade de leitores, e aqui se prop6s o recorte investigativo
acerca dos livros interativos digitais e dos seus possiveis leitores. A pesquisa foi
desenvolvida na Universidade Federal de Goias/ Universidade Federal de Catalédo
em implantacao, dentro do Programa de Pdés-graduacao em Educacao e discutido
dentro do Grupo de Pesquisa Educacdo e Leitura, e objetivou analisar recursos
disponiveis em cinco livros interativos digitais e como eles podem potencializar a
formacdo de possiveis leitores. Por objetivos especificos: contextualizar a
transformacéo dos suportes até o livro interativo digital; descrever e analisar cinco
livros interativos digitais; debater um possivel perfil de leitor do livro interativo digital
com base nos recursos desse livro. Assim, como sédo abordados os recursos
disponiveis em cinco livros interativos digitais e como podem potencializar a
formacao de possiveis leitores? A metodologia usada foi de abordagem qualitativa,
de natureza basica, exploratoria e teve por procedimentos uma analise bibliografica
e documental, utilizando-se de autores como Roger Chartier, Wilson Matrtins, Pierre
Levy e Lucia Santaella para a discussdo. Resulta na analise de cinco livros
interativos digitais, sendo eles Dear Diary, Dead City, Duskwood, Dear Mona e Life is
Strange, sob as categorias de analise: multimidia, formas textuais, interatividade,
gamificagdo e organizacgéo do contetdo. Concluiu-se que os recursos sdo utilizados
diversamente e apresentam muitas possibilidades que contribuiram para enriquecer
o livro interativo digital e que a estrutura composta, desde a multimidia a
organizagdo do contetdo, apontam os leitores imersivos, dentre eles 0s jovens como
um possivel leitor, pois sdo propensos a serem leitores imersivos, justamente por
nascerem em um contexto e em uma sociedade com mais influéncia digitais,
permitindo que adquirissem habilidades proprias para utilizacdo desses recursos e
gosto por essas inovacgdes, também por serem leitores que programam sua leitura
em local com pluralidade de signos, ndo seguindo uma sequéncialinear.

Palavras-chave: leitura; historia do livro; livro interativo digital; leitores; app-book.



ABSTRACT

The history of the book made it possible to comprehend that books not only evolved
into other formats but also to comprehend the possibility of coexistence of supports
and formats, as well as the emergence of innovations throughout the centuries,
configuring, this way, the existing diversity to meet the needs of different types of
readers. Therefore, it is relevant to reflect on the diversity of kinds of books that meet
that multiplicity of readers, and here, it was proposed the investigative scope
regarding digital interactive books and their possible readers. The research was
developed at the Federal University of Goias/Federal University of Cataldo on
implementation, inside the Post-graduation Program on Education and discussed
inside the Education Research and Reading group, it had in target to analyze the
available resources on five digital interactive books and how it could potentialize the
formation of possible readers. For specific goals, itis intended to contextualize the
transformation of supports until the digital interactive book, describingandanalyzing
five digital interactive books, seeking a specific reader's profile from the digital
interactive book based on this book's resources. Thus, how do the resources
available in five digital interactive books appear, and how they can empower the
formation of possible readers? The methodology used was a qualitative approach,
basic in nature, and exploratory. And had for its procedures a bibliographic and
documental analysis, using authors such as Roger Chartier, Wilson Martins, Pierre
Levy, and Lucia Santaella for the discussion. It results in the analysis of five digital
interactive  books, Dear Diary, Dead City, Duskwood, Dear Monae Life is
Strange, under the aspects of multimedia, textual forms, interactivity, gamification,
and contentorganization. It was concluded thatthe resources are used diversely and
present many possibilities that contributed to enriching the digital interactive book
and that the composing structure, from multimedia to content organization, point to
immersive readers, among them young people as a possible reader, because they
are prone to be immersive readers, precisely because they were born in a context
and a society with more digital influences, allowing themto acquire their own skills to
use these resources and taste for these innovations, also for being a reader who
programs his reading in a place with a plurality of signs, not following a linear
sequence.

Keywords: reading; book history; digital interactive book; readers; app-book.
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agosto de 2021, assim como pelo fato de as pesquisas e produtos serem realizados
na UFCAT.
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1 INTRODUCAO

Existem livros que marcam as pessoas; eu sou uma dessas pessoas que
foram marcadas por alguns livios na minha vida. O primeiro, quando crianca, foi um
livro que tinha um conjunto de histérias infantis, em que umas dessas histérias, a
minha favorita, era a que contava sobre a “Alice no pais das maravilhas”. Ja na pré-
adolescéncia, além dos livros “Pop-up” que geralmente impressionam e sao
destinados para criancas, um livro que também me marcou foi recomendado pela
escola, ndo me recordo 0 que contava nem qual era o seu titulo, mas o que mais me
chamou atencéo nele foi a possibilidade de poder escolher o final da historia.

Na adolescéncia, tive contato novamente com outro tipo de livio que
despertou significativamente minha curiosidade, ndo pela histéria contada, mas por
apresentar semelhancas com a obra mencionada anteriormente, por também
interferir na historia, porém, esse outro livro, diferenciava-se por sua ampla
interatividade, permitida através da apresentacdo em formato digital.

Juntamente aos livros que deixaram marcas em minha trajetoria de leitora, a
formacdo em biblioteconomia possibilitou conhecer um pouco sobre a historia do
livro e perceber que eles ndo somente se transformaram quanto ao formato, mas
coexistiram em diversos suportes e formatos, bem como passaram por inovac¢des ao
longo dos séculos, configurando, assim, a diversidade existente para atender a
diferentes tipos de leitores. Posteriormente, com o conhecimento adquirido e
investigacdo, foi possivel descobrir que o livro referido anteriormente era um livro
interativo digital. Desse modo, é relevante refletir sobre a diversidade de tipos que
atendem a multiplicidade de leitores, e aqui proponho o recorte investigativo acerca
dos livros interativos digitais e um dos seus possiveis publicos.

Esse tipo de livro, apesar de ser digital assim como o livro digitalizado e um e-
book, diferencia-se por ser um app-book disponivel em smartphone. As
conceituacdes desses livros aparecem no decorrer da dissertacdo e também podem
ser consultadas no glossario disponivel no fim da dissertacao.

A proposta tem uma justificativa cientifica, ja que, a partir do levantamento
nas bases de dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD)
e do Portal de Periodicos da Capes, no més de marco de 2020, usando as palavras-

chave ‘“livro interativo”, “livro interativo digital”, “e-book interativo”, “leitura interativa”,
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”» “*

“livros-aplicativos”, “histéria interativa”, “storytelling”, “book-apps”, obteve-se dezoito
resultados relevantes. Constatando, assim, que sdo poucos 0s estudos quanto a
esse objeto, pois os resultados levantados tratam o livro interativo digital sob a ética
de interatividade quanto a multimidia apresentada dentro dele, e ndo quanto a
intervencédo do leitor na histéria contada e a determinacdo do percurso da historia
através dessa intervencédo. Assim, faz-se importante um estudo sobre essa temética.

Ainda considerando a justificativa, partindo para o social, acredita-se que
com o estudo desse objeto, é possivel abrir um olhar para esse livro, potencializando
mais visibilidade, na tentativa de os leitores terem mais op¢des quando precisarem
encontrar o seu livro, ja que, para Ranganathan (2009), cada leitor tem o seu livro, e
€ necessario disponibilizar todos os acessos para que eles tenham conhecimento e
possam escolher os que estdo disponiveis para seu uso. Outro autor que conversa
com essa necessidade de trazer a realidade e interesse da pessoa para a educagao
é Paulo Freire, em suas obras, pois acredita que a educacao tem que partir do
contexto dos educandos, contemplando as suas experiéncias existenciais para que
assim haja um dialogo, e ndo uma educacao bancaria, além de entender que a
leitura deve estar ligada ao universo vocabular, aos anseios desses leitores,
instigando a sua criatividade.

Dessa forma, € possivel que, com este estudo, o livio em questdo ganhe uma
visibilidade maior dentro das escolas, no mercado editorial e nas praticas de leitura
pessoal. H4 uma possibilidade maiorde o publico a que se destina se interessar pela
leitura textual o que pode, também, contribuir para novas formas de trabalhos com
leitura dentro do espacgo escolar mediado por profissionais da educagéo. A leitura
agui é vista através do conceito de Santaella (2004), nao se restringido a decifracéo
de letras, mas incorporando as relagfes entre palavra e imagem, desenho e tamanho
de tipos de graficos, texto e diagramacao.

Com a preocupacao em dar visibilidade ao livro interativo digital e entender a
seguinte questdo: “Como sao abordados os recursos disponiveis em cinco
livros interativos digitais e como podem potencializar a formacao de possiveis
leitores?”, o trabalho apresenta seu objetivo geral:

e Analisar recursos disponiveis em cinco livros interativos digitais e como eles

podem potencializar a formacé&o de possiveis leitores

E por objetivos especificos:
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o Contextualizar atransformacao dos suportes até o livro interativo digital.
« Descrever e analisarcinco livros interativos digitais.
o Debater um possivel perfil de leitor do livro interativo digital com base nos

Seus recursos.

1.1 SOBRE O CAMINHO METODOLOGICO: VIRANDO AS PAGINAS

Classifica-se essa pesquisa com base na sua abordagem, na sua
natureza, nos seus objetivos e, por fim, nos procedimentos técnicos. Aponta também
a amostra utilizada, os procedimentos para a coleta de dados e os materiais
utilizados.

A pesquisa qualitativa em educacao, para Ludke e André (2013), € resultado
de um processo de evolucédo da pesquisa, em razdo da quebra da antiga busca em
seguir modelos de pesquisas que servem bem as ciéncias fisicas e naturais, mas
gue isolam a posicdo de uma pesquisa dentro de um contexto social e suas variaveis
passiveis de andlise. Dessa forma, as pesquisas qualitativas, para os autores
(2013), sdo em sua maioria descritivas e partem de uma analise do pesquisador,
expondo reflexdo dos dados obtidos e dialogando para construir um novo
conhecimento.

A pesquisa em questao classifica-se, quanto a abordagem, como qualitativa,
por ir ao encontro da perspectiva de Gil (2006), por ndo se preocupar com
representatividade numérica, mas sim com o aprofundamento da compreensao de
um grupo social, de uma organizacao etc.

Assim, os dados levantados foram analisados buscando essa compreenséo,
direcionando-se ao entendimento da relagédo do leitor com esse formato de livro,
confirmando a percepcdo de Gerhardt e Silveira (2009, p. 36), em que “a pesquisa
gualitativa se preocupa, portanto, com aspectos da realidade que nao podem ser
quantificados, centrando-se na compreenséo e explicacdo da dinamica das relacdes
sociais” da entédo relacdo entre esse grupo social determinado com o livro digital
interativo.

Quanto a sua natureza, € basica, pois objetiva gerar conhecimentos novos,
Gteis para o avanco da Ciéncia, aprofundar o conhecimento no campo do livro
interativo digital, j& que a partir de um levantamento nas bases de dados da BDTD e

do Portal de Periddicos da Capes no més de marco de 2020 usando as palavras-
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chaves obteve-se apenas dezoito pesquisas, nesse sentido, é relevante gerar novos
conhecimentos para o avanco do uso desse formato de livro para publicos que
necessitam de uma leitura voltada para os leitores navegadores.

Este tipo de pesquisa visa, além de gerar conhecimento, ser utilizado para
outras aplicacdes praticas. Dessa forma, aqui se busca gerar conhecimento do livro
interativo digital e tentar buscar formas praticas da utilizacdo dele para o
engajamento do leitor.

Segundo Ludke e André (2013), as pesquisas sao feitas através de uma
delimitacdo e de um foco de estudo, tracando seu obijetivo, que afunilara a pesquisa
examinando suas principais questdes. Na presente pesquisa, ndo € diferente e
delimita objetivos para guiar a pesquisa. Podemos, assim,caracterizar essa
pesquisa quanto a seus objetivos, por exploratdria, ja que, conforme Gil (2006), se
caracteriza por proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-
lo mais explicito.

Tem-se aqui a necessidade de um aprofundamento da analise sobre o livro
interativo digital enquanto possibilidade de intervencdo do leitor no percurso da
narrativa, ja que atualmente os estudos ainda trazem esse livro especialmente sob o
aspecto da interatividade proporcionado pela multimidia ou pela interacdo usuario-
tela e ndo pela hipermidia, que possibilita esses saltos no percurso da histéria
contada, proporcionando uma aproximacao do leitor através do engajamento?.

Segundo Gil (2006), a grande maioria das pesquisas exploratérias envolve
levantamento bibliografico e analise de exemplos que estimulem a compreensao,
que é o caso dessa dissertacao, pois usa de alguns exemplos de livros para fazer
esse exame.

Procurando fazer a anélise desses exemplos, o estudo também se caracteriza
por descritivo. Segundo Gerhardt e Silveira (2009), o tipo descritivo exige uma série
de informacgbes sobre o que deseja pesquisar e pretende descrever os fatos e
fendmenos de determinada realidade, sendo um exemplo desse tipo de pesquisa a
analise documental, a realidade desse estudo.

Por procedimentos, a pesquisa caracteriza-se por bibliografica e documental.

7

Bibliogréfica, pois é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja

1 Neste estudo, toma-se pelo termo engajamento a participagdo de maneira colaborativa em
gue o sujeito tem envolvimento, dedicacdo de tempo e certas habilidades. Quando, na leitura, € uma
estratégia de incentivo a leitura.
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analisadas e publicadas por meios impressos e eletrénicos, permitindo conhecer o
gue ja se estudou sobre o assunto. Para Zanella (2013), essa pesquisa utiliza como
fonte o “papel”. Alguns autores de relevancia para este trabalho sdo Roger Chatrtier,
Wilson Martins, Pierre Levy, Pereira e Lucia Santaella. Enquanto documental,
recorre a fontes mais diversificadas e dispersas, sem tratamento analitico, que € o
caso dos livros interativos digitais analisados.

Para analise, foram determinados cinco livros interativos digitais disponiveis
em dispositivos tanto para I0OS quanto para Android. Os livros foram pesquisados em
um dispositivo 10S na App Store. Procurou-se selecionar os livros que estavam com
avaliacdo maior que nota quatro, jA que a maior nota possivel é cinco, e com uma
boa posicéo, isto €, que estivessem nos primeiros resultados obtidos nas categorias
de pesquisa Role-playing Game (RPG), historia interativa ou jogo de escolha
ordenado por relevancia, usando como critério de incluséo os que apresentassemas
caracteristicas de narrativa e que houvesse a possibilidade de determinar o curso da
histéria através de escolhas feitas pelo leitor.

Como critério de excluséo, foram retirados os livros que néao possuiam a
lingua portuguesa e aqueles que ndo possuiam nenhuma das historias ou capitulos
gratuitamente. Os materiais utilizados e necessarios para download dos livros foram:
dispositivo mével, internet para dispositivo mével, livro interativo digital, espaco de 2
gigabyte na memaria do dispositivo.

Para a coleta de dados dentro desses livros foram estabelecidos critérios de
analise baseados em Pereira (2017), que traz como carateristicas dos app-books a
multimidia, formas textuais, interatividade, gamificacdo? e organizacéo de conteudo.

Assim constituido, o segundo capitulo apresenta o objeto representativo da
leitura, que é o livro. Contextualiza a passagem dos suportes até o livro interativo
digital e busca uma conceituacdo que atenda as atuais formas em que o livro se
apresenta devido as mudancas que sofreu. Caracteriza alguns tipos de livros, que
permeiam do impresso ao digital, incluindo elementos como a interatividade em cada
um deles.

ApOs essa conceituacao e caracterizacao, aborda-se, no terceiro capitulo, a
descricdo e andlise dos diferentes livros interativos digitais abordados nesta

dissertacédo, Dear Diary, Dead City, Duskwood, Dear Mona e Life is Strange sob as

2 Segundo Andrade (2018), é a técnica que usa de elementos de jogos em ambientes que
ndo sdo jogos com o objetivo de aumentar a motivagéo e engajamento dos usuarios.
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categorias de andlise: multimidia, formas textuais, interatividade, gamificacdo e
organizacgdo de conteudo.

Diante da explanacdo, discute-se as possibilidades desse livro,
caracterizando os possiveis leitores, o perfil dos jovens leitores e relacionando o livro
interativo digital com o engajamento destes. Para tal, é discutida a leitura, iniciando
um panorama de incentivo a leitura, engajamento, engajamento de leitura e
elementos que compreendem esse engajamento, tracado um perfil dos jovens
leitores através de bases tedricas e expondo um breve percurso da literatura
destinada para esses jovens, conseguindo com esse apoio associar o livro interativo
com o engajamento dos jovens leitores.

Por fim, estabelece-se a conclusdo conquistada em conjunto aos capitulos
anteriores reiterando as consideracdes, permitindo ndo s6 uma percepgdo mais
ampla do objeto de pesquisa, mas abrindo caminhos para novos estudos sobre o

assunto.
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2 LIVRO, LIVRO INTERATIVOE LIVRO DIGITAL

Objeto de inesgotavel riqueza, o livro exerce ha muito sua
fascinacdo [..]. Essa eterna juventude que se enraiza nas
origens, porque existem discursos sobre o livio desde seu
aparecimento, traduz, no fundo, a surpresa feliz de um mundo
estupefato de poder ouvir, em seu presente, para além dos
espacos e dos séculos, tdo velhas linguagens (CHARTIER;
ROCHE, 1974, p. 111).

E complexo tentar definir o livro justamente por suas variadas caracteristicas,
mesmo que se tente tracar varios elementos que o constituiram, por exemplo, defini-
lo como um conjunto de texto — ainda que existam livros apenas com imagens.
Ainda assim, ao se falar “livro”, o receptor entende o que €, uma imagem relacionada
ao objeto aparece em sua mente, pois essa associacao ja foi feita, a relacdo entre a
palavra ja foi determinada como um obijeto.

Imagine um livro. O que veio & sua cabeca ao imaginar? Quais caracteristicas
vocé encontrou? Geralmente quando fala “livro”, imagina-se de imediato o formato
do codex, independente do que nele esteja contido, seja um livro infantil que sé
contenha imagens para contar suas historias, seja um livro de receita que se utiliza
de imagens e texto.

O livro poderia entdo ser definido pelo seu formato de cédex? Hoje, talvez,
essa seria a forma mais facil de definir, porém, ao conhecer a histéria do livro, vé-se
que ja trilhou outros formatos — até poderia se dizer que isso ficou no passado e
hoje é o formato usual, mas, com a ascensdo tecnolégica que o impacta, mais uma
vez fica dificil usar o codex como associacdo, e ainda mais dificil construir a
definicdo do que seria um livro a partir dele.

Essa falta de associacdo com novos formatos, além de pensar na histéria dos
livros, faz-nos refletir sobre o conceito de mediacdo de Vygotsky. A mediacédo € um
processo que necessita de dois fatores: o instrumento e o signo. Consoante Silva
(2017), o signo é aquilo que representa algo diferente de si mesmo, ja 0s
instrumentos mediam as nossas relagdes com o0 outro, e existem para facilitar o
alcance de determinado objetivo, atuando como facilitador. O Livro tem como signo o
cadice, porisso o livro interativo digital ndo é associado ao signo de livro, até porque
esta dentro de um smartphone, de um tablet — que é um outro objeto e possui

outras funcgdes, e 0s e-readers n&o contemplam esse formato.
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Mesmo que o livro interativo digital tenha como finalidade gerar engajamento
de leitura e ser o mediador entre o leitor, pode ser que esse proposito ainda nao seja
alcancado, ja que ndo héa essa associacao, pois, segundo Silva (2017), o objeto néo
pode ser uma ferramenta mediadora e facilitadora para um grupo que desconheca o
qgue ele seja. Outra justificativa para a falta de associacao é possivelmente por ser
um objeto novo que ainda precisa se desenvolver quanto a escrita, apresentacéo e
até mesmo por nao ter sido apropriado como um objeto participante de uma cultura
que ja possuia um signo de livro. Portanto, ndo contempla, no pensamento da
sociedade, outro formato que ndo seja acomodado pelo formato codice, como foi
discutido. Ainda assim, como mediador, pode alcancar outros objetivos, como um
despertar para a leitura, um primeiro contato com ela, dependendo de como sera
utilizado e sua intencionalidade.

Para buscar entender o que seria o livro, estudar a historia dele é
imprescindivel, jA que é nela que conseguimos alcancar essas conclusfes do estado
em que ele ja esteve e onde estd hoje. Além disso, explanar o percurso em que 0
livro se deu € entender um pouco mais sobre a historia da humanidade e seu
registro. Sem o livro, a leitura, suportes de escrita, ndo seria possivel chegar ao
ponto de evolucdo em que a humanidade chegou e o direcionamento que pode
tomar, dai a importancia de cada um desses elementos. Logo, conhecer a historia é
um caminho para compreender 0S rumos que se seguiram.

Constréi-se aqui histéria, mais especificamente um ponto a mais na histéria
do livro, ja que, neste percurso, procura-se apresentar e discutir o livro interativo
digital, sendo mais um marco nessa histéria. Ainda que esse nao seja o ponto final
dessa narrativa e sim um dos pontos de parada em que se pode percorrer entre
tantos outros que o livro nos permite, um ponto que tem caminhado juntamente as
tecnologias e sendo influenciado pelas mesmas, ja que a sociedade contemporanea
tem incorporado suas atividades a informatizacdo, ndo escapando o livro nem a
leitura dele.

Porém, antes de chegar finalmente ao destino proposto, perpassa-se por
outros tipos de livro, como o livro interativo, os e-books, que quebram também o
formato do livro tradicional, trazendo mais uma vez a discussao de outros formatos
de livros, novas formas de ler e novos leitores, ja que a forma do livro enquanto

objeto, suporte do texto, € que determina 0s usos e apropriacdes que dele serdo
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feitos, segundo Chartier (1998). Isso posto, faz-se necessario, portanto, que
investiguemos, rigorosamente, 0s processos de producao e de recepg¢éao dos livros.

Ao aprofundar o estudo nessa histdria, percebe-se a comunicacao, registro,
escrita, suporte, formatos, cada um desses elementos estdo presentes tanto no
inicio dessa histéria quanto no momento atual, juntando tracos que sao herancas
dos seus primordios ou se distanciando totalmente do que um dia ja foi.

Com isso, tentar entender se hoje a escrita digital € a mesma feita
antigamente ou se é s6 uma imagem constituida a partir de bits que traduzemOe 1,
se a tela € um suporte e qual seria esse formato do digital, ecoa a reflexdo de, por
exemplo, enxergar que o livro interativo, apesar de ter varios outros tipos de rolagem
e formato, ainda assim procuram se assemelhar com o que conhecemos, como o
formato do cddex, imitando paginas, diarios e outros elementos, instigando-nos a
refletir o porqué. Seria isso um desejo de se aproximar do que conhecemos? De
tentar encaixar o digital no livro com medo de que esses dois universos sejam
estranhamentos alheios? Um medo de mudanca, ou a sociedade atual ainda néo
requer uma mudanca que quebre totalmente com protocolos antigos, como
aconteceu na mudanca dos suportes pergaminho para codex, ou do manuscrito para
0 impresso? Mas sera que a sociedade néo tem exigido essas mudancas, ja que 0s
livros digitais ainda estdo muito ligados a solucdo como a economia de espaco
fisico, economia de matéria-prima, agilidade de aquisicdo e mobilidade? N&ao se
pode negar que sao pontos favoraveis se considerada a sociedade capitalista atual,
marcada por processos rapidos e abuso de recursos naturais.

Enfim, se a sociedade né&o estivesse exigindo novos formatos e essa
discussdo a partir da historia, por que seria tdo dificil definir um objeto téo
importante, tdo conhecido e que faz parte do cotidiano? Ao iniciar esse percurso, €
possivel refletir sobre essas questfes. O que se sabe é que o livro tem um papel
indiscutivel na formacao, na sociedade, no processo de evolucédo tecnoldgica e no

engajamento de leitura, em se tratando do livro interativo digital.
2.1 LIVRO: HISTORIA E CARACTERIZACAO
Para se falar em livro, é preciso compreender primeiramente que o homem é

uma pessoa que necessita de comunicagéo. Nietzsche (2012 apud FEIL, 2013)

consideraa comunicacao como acgéo essencial paraa humanizacao, pois afirma que
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se o animal homem desenvolveu consciéncia, foi devido a sua necessidade de
comunicar-se, pois a sobrevivéncia dependia da comunicagao entre os homens, e foi
evoluida apenas porque o homem carece que as suas nhecessidades sejam
requeridas aos outros, e ndo somente a si proprio, como é caso de tantos outros
animais.

Bordenave (1997) fala que a comunicacdo pode ser definida pela sua
serventia, assim, a ela tem a funcao de fazer os seres humanos se relacionarem
entre si, transmitindo experiéncias, ideias, sentimentos, informac¢des contribuindo
com a modificacdo da sociedade que se insere. Sem a comunicac¢ao, cada humano
seria um ser em um mundo isolado.

Acredita-se, conforme Santaella e Noth (2004), que o0 processo
comunicacional é feito por meio de relacgdes, transmissao, troca e interacdo. Vincula-

b

se também a comunicacdo a necessidade de compartihamento de crencgas de
determinado grupo e a manutencdo de uma cultura por apresentar a unido de
pensamentos ou ideologias ao difundir mensagens.

Essa comunicacéo, para Bordenave (1997), era feita com base nalinguagem.
Nao se sabe como surgiu a comunicagao, se foi imitando sons da natureza ou
criando imagens, ainda assim, esses homens criaram meios de associar sons ou
gestos a objetos e acOes, esses significados sdo os chamados signos, que,
combinados, formam a linguagem.

Entédo, a comunicacao pode ter comec¢ado tanto com gestos, sons ou imagem,
porém, acredita-se no surgimento da comunicacdo visual e da comunicacéo oral
antes da escrita. Justifica-se assim pela afirmagédo de que “a fala é inseparavel da
nossa consciéncia e tem fascinado os seres humanos, além de trazer a tona
reflexdes importantes sobre si mesma, desde 0s mais antigos estagios da
consciéncia, muito tempo antes do surgimento da escrita” (ONG, 1998, p. 17), ainda,
para que houvesse essa perpetuacdo da cultura, foi preciso que as informacgdes
passadas comecassem a ser registradas.

O inicio desse registo comeca com a representacao dessa cultura visual na
pintura rupestre da pré-histéria — assim chamada por ser um periodo antes da
criacdo da escrita. Os registros rupestres iniciaram por volta de 30 a 25 mil anos a.C.

em nivel global, conforme Pereira e Lessa (2014), e
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[...] consiste em manifestacbes graficas realizadas em abrigos,
grutas, pareddes, blocos e lajes feitas através da técnica da pintura e
gravura. As gravuras podem ser elaboradas através de picoteamento
ou incisdo; ja as pinturas foram realizadas por meio de diversas
técnicas: algumas, com a friccdo de um bloco de pigmento seco e
duro na pedra; outras, com o uso de um pincel feito de galhos de
arvores; em outros casos, a pintura foi feita com o proprio dedo ou o
pigmento foi transformado em p6é e soprado na rocha (GASPAR,
2006, p. 15).

Naimagem 1, vé-se umexemplo do que eram essas pinturas:

Fonte: Oliveira (2019, p. 3).

Segundo Alves (2006), é através dessa arte que a humanidade tem
conhecimento do que é a Pré-Historia, pois ela retrata o cotidiano ritualistico e
magico dos seres, por meio de cenas que mostram cultos e também seu trabalho. E
com a marca deixada na transformagéo do meio que o homem impde sua existéncia
e é pela singularidade cultural de representacdo dos animais e a si préprio que se
forma um sistema comunicativo.

Esses meios de comunicacédo desenvolvidos na Pré-histéria, segundo Pessis

(2003 apud SANTOS, 2013), sédo integrantes de um sistema visual de comunicagcao
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social, trazendo consigo apenas uma parcela da informacao social que detinha no
seu contexto histérico, j& que a comunicacédo e a transmissdo de técnicas do fazer
sao feitas de formas multiplas, como pela fala, pelo olhar, pelos gestos, entre outros
aspectos que resultam na integracao de formas verbais e ndo verbais que acabam
por se perder notempo por ndo serem registrados.

Acredita-se, entédo, que, segundo Santos (2013), a transmisséo oral de fatos e
informacgdes tornou-se insuficiente também porque € vulneravel a memdéria, que
pode se perder no tempo e s6 com a superacao desse problema, solucionado pelo
registro da imagem, € que se pode manter viva a memoria cultural da materializacao
do pensamento, por isso a importancia dessas pinturas.

Ainda que o registro das informacdes fosse possivel com arte rupestre, a
humanidade sempre foi levada a uma sucessao de revolucgdes, nabusca por formas
de expressar-se e de guardar essas informacdes. A busca por revolucionar formas

de expressdo é marcada pelo surgimento da escrita, enquanto a revolucao dos

registros de informacao € marcada pelo desenvolvimento dos suportes.

[...] a existéncia da escrita distingue-se como um marco das formas
de expressao, ndo apenas por sua capacidade de registrar a Historia,
representar a fala ou ideias, ser apreendida e decodificada pelo
entendimento humano, mas também por ultrapassar limites
geograficos, sobreviver épocas, ajudar a construir ou desconstruir
culturas, universalizar religides, ideias, pensamentos, sofrer
mutac¢des pelas mais diversas causas, entre elas as transliteraces e
as traducdes, e, ainda assim, ter a possibilidade de permanecer
como originalmente foi produzida (GOMES, 2007, p. 4).

Para Costa et al. (2013), a escrita passa, entao, por trés fases: fase pictorica,
fase ideogréfica, fase alfabética. A primeira fase trata-se de desenhos (pictogramas)
que correspondem a imagem do que se quer representar, sdo simplificacbes dos
objetos da realidade — a escrita cuneiforme € inicialmente um exemplo. A
ideografica € marcada por simbolos graficos que representam diretamente umaideia
(ideogramas), e tem como exemplo a escrita hieroglifica do povo egipcio. Ja a fase
alfabética € marcada por usar letras. A escrita, para Freire (1987), especificamente a
palavra, mais que instrumento, € origem da comunicacdo e é essencialmente
didlogo; € ela que permite a percepcao para o mundo comum das consciéncias por
meio do dialogo.

Quanto a escrita cuneiforme, Pozzer (1999) relata que os documentos mais

antigos com essa escrita foram encontrados na cidade de Uruk, com a data
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aproximada de 3.200 a.C., esses documentos sdo tabletes de argila que
apresentavam sinais pictograficos. As copias do texto no tablete de argila eram
passadas também para paredes de rochedos, corpos de estatuas e grandes
monumentos.

O sistema grafico cuneiforme tem sua origem em um processo de criagao e
transformacdo que pode se dividir nas etapas pictografica e silabica. A primeira
etapa € uma representacdo pictural dos objetos, sendo entdo um desenho, e nao
uma escrita, pois simboliza uma coisa e ndo uma palavra. Apesar de ter uma
mensagem, ndo € possivel uma leitura sildbica. JaA no sistema grafico, ha uma
escrita fonética da palavra com representacao estilizada dos objetos. Diferencia-se

também por ser capaz de transmitir novos conhecimentos e de instruir o homem, e

nédo so representar acontecimentos. A imagem 2 exemplifica esse tipo de escrita.

.

Fonte: Teodoro (2020, p. 1).

J& a escrita de hierdglifos, segundo Sousa (2012), parte da influéncia ocorrida
devido ao contato que 0s egipcios tiveram com 0S SUMErios — povos a quem se
atribui a escrita cuneiforme e que navegaram até ao Egito através do Mar Vermelho.
O sistema de signos hieroglifico € assim chamado por constituir signos sagrados,
eram designados, em egipcio, medu netjer, que sdo palavras divinas e, por isso,

eram representagfes do sagrado, como € possivel ver naimagem 3.
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Fonte: Peres (2019, p. 2).

Outra escrita marcante é a escrita alfabética, derivada do alfabeto fenicio, que
tem sua construcao e aprimoramento com a ajuda de varios povos. O alfabeto pode
ser definido como “um sistema de sinais que exprimem os sons elementares da
linguagem. A palavra vem do latim alphabetum, formado pelas duas primeiras letras
do alfabeto grego” (HIGOUNET, 2003, p. 59).

O alfabeto fenicio, segundo Gomes (2007), € considerado a origem dos
alfabetos atuais, e assim como os alfabetos arabe e hebraico, ndo tinha simbolos
para representar sons de vogais, dessa forma a representacdo das vogais foi uma
inovacdo dos gregos, 0s primeiros a escreverem nédo ideias nem silabas, mas os
proprios sons das letras, a menor parte decomposta de uma palavra. Assim sendo,
foi uma escrita de importancia singular para a civilizagdo ocidental atual, “0 modo
como se fez a notagdo das vogais merece um pouco mais de atencao, pois foi com

essa inovagao que o alfabeto grego se tornou o ancestral de todos os alfabetos
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europeus modernos” (HIGOUNET, 2003, p. 89). Essa inclusao permitiu transmitir
para outros povos 0s conhecimentos da cultura grega, a mais rica da Antiguidade.

Toda escrita € tracada sobre um suporte, por isso esse elemento também se
torna um importante estudo histérico nessa construcao das transformacgfes que
marcaram o desenvolvimento do livro. O suporte da escrita € um material que apoia
o0 registro da informagéo e permite a transmissao e o armazenamento da mesma. O
homem, ao longo do tempo, assim como na escrita, foi aperfeicoando esses
suportes conforme as suas necessidades. As cavernas ja nao sao meios suficientes
para se guardar e propagar a cultura desses povos, desse modo, buscam outros
suportes que facilitam registrar a informagdo com outras caracteristicas além da sua
forma duradoura, buscando mobilidade, facilidade para escrever, reescrever,
armazenar, preservar e, se hecessario, até manuseatr.

O homem, desde sua origem até hoje, tira insumos da natureza para esses
suportes, utilizaram “a argila, ossos, conchas, marfim, folhas de palmeiras, bambu,
metal, cascas de arvores, madeira, couro, papiro, velino, pergaminho, seda e,
finalmente, o papel” (RIBEIRO, 2009, p. 17), mas alguns desses insumos tiveram
mais destaque.

Os tabletes de argila foram um dos primeiros suportes e, para Silva (2013),
tinham uma maior resisténcia, eram um material maleavel quanto a escrita, facil de
trabalhar, pois permitia reescrever caso precisasse, e, quando finalizado, para
preservar, cozinhavam, assim a mensagem era escrita nesse suporte com oS
tabletes ainda moles e umidos e com o auxilio de uma espécie de estilete faziam
marcas em forma de cunha. Apesar dos beneficios quanto a maleabilidade da
escrita e preservacao, as placas de argila eram pouco maleaveis depois de prontas
e muito dificeis de serem transportadas.

O papiro foi um outro suporte importante. Era uma planta abundante que os
egipcios utilizavam para outras finalidades, ja que crescia em grandes projecdes nas
margens do Nilo, e que, segundo Labarre (1981), se prepara para ser utilizado na
escrita extraindo-se o miolo dos caules em formato de fitas, monta-se em camadas,
depois molha, prensa e, posteriormente, o0 material vai ao sol para secar. O papiro
causou grandes transformacdes por também ser facil de escrever e, principalmente,
por sua facilidade de transporte, pois era usado no formato de rolos. Esses rolos

eram construidos colando uma extremidade do papiro feito ao papiro seguinte.
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Apresentando, as vezes, dezoito metros de comprimento, seus textos eram escritos
em colunas.

O papiro foi substituido pelo pergaminho. Silva (2013) comenta que as
técnicas para processar esse material ja eram usadas para tratar o couro de animais
para outros fins. Para sua producao, era utilizada pele de animais, mas, para ser
tratada, envolviam processos de lavagem, secagem, cobertura com cal viva, retirada
do pelo, polimento e corte.

Por ser um suporte sélido e flexivel, tanto no seu preparo quanto para corrigir
0S escritos, era possivel facilmente sua raspagem, além de permitir ser cortado nas
dimensbes necessarias e permitir a escrita nas duas faces, o que nao se fazia com o
papiro, a desvantagem era que o preco desse material era muito alto, devido a méo
de obra e a matéria-prima. Conforme Martins (1957), a pratica de raspar esse
material para reutiliza-lo foi chamada de palimpsesto, uma pratica comum, ja que era
possivel de ser feita, e pelo fato de ser caro, precisando assim do seu
reaproveitamento. Com o tempo, o pergaminho passou, como dito, a ser escrito nas
duas faces, essa escrita em ambos os lados vai dar nascimento ao codex, isto €, ao
antepassado imediato do livro.

Posteriormente veio a criacdo do papel que, segundo Silva (2013), foi
inventado pelos chineses, que antes usavam a seda como suporte para a escrita,
porém como era um recurso caro, faziam a chamada “pasta de madeira”, que era a
mistura de fibras vegetais com agua, que se espalhava em um molde de rede que
permitia 0 escoamento da agua, dando vida, por fim, a uma pelicula de fibras
pastosa que, quando secava, originava o papel. Essa invenc¢ao logo repercutiu pelo
mediterraneo e depois para a Europa, dividindo lugar com o pergaminho e, por fim,
se tornando mais usual que ele. Segundo Martins (1957), a palavra papel vem do
latim papyrus e papurs em grego, era uma derivacao da palavra papiro, porém a sua
etimologiatem poucarelacéo, ja que o papel ndo € umderivado do papiro.

Assim, é possivel perceber que cada um desses suportes tem suas
caracteristicas que sdo fundamentais para a representacdo da escrita. Além disso,
essas caracteristicas e os préprios suportes sdo o que determinam a maneira ou
formato como é transmitida a informacéo e, consequentemente, o livio € uma delas.
As duas maneiras de transmissdo de conhecimento mais marcantes séo o formato

do volumen e do codex.
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No quadro abaixo, é possivel formular a relacao entre o suporte, 0o insumo e o

formato:

Quadro 1 — Suporte, insumo e formato

Suporte

Insumo

Formato

Tablete de argila

Argila

Tablete de argila

Papiro Planta papiro Rolos (volumen)

Pergaminho Courode animais Rolos (volumen) /
Codex

Papel Fibras vegetais da Codex

madeira

Fonte: Elaboracao prépria.

O volumen, apresentado na imagem 4, possuia formato de rolo, segundo

Martins (1957), enrolava-se o suporte em uma base chamada de umbilicus. Para sua

leitura, era necessario que fosse desenrolado e que utilizasse as duas maos,

fazendo com que houvesse uma limitacdo do leitor. O papiro foi uma importante

base para esse formato e os pergaminhos também tiveram o formato igual.

Imagem 4 —Volumen

g 4 Y

e

Fonte:

nciclopédia Global (2015, p. 1).
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O codex faz a substituicdo do pergaminho, é um formato “cujas folhas eram
reunidas entre si pelo dorso e recobertas de uma capa semelhante a das
encadernagdes modernas” (MARTINS, 2002, p. 68). Possibilitava, segundo Chartier
(1998), uma diminuicdo dos custos e também dos livros, por possibilitar a escritura
nos dois lados, apresentava uma localizacdo melhor dentro do texto por ter nUmero
de paginas, além de permitir ao leitor escrever simultaneamente ao tempo que |1é. O
pergaminho deu origem aos primeiros codex, que foram aprimorados com o uso do
papel.

O codex é, conforme Martins (1957), o livro quadrado e chato igualmente ao
que possuimos hoje, diferenciando-se por néo ter o seu tamanho reduzido como era
feito nos livros que recebiam um corte das folhas pequenas de impressao, o que
significa que os cdédices sao livros grandes, “in-folio”, quer dizer, “em folha”, no
tamanho da folha. Assim, o codex era o livro feito manualmente, escrito pelos
escribas e copiados pelos copistas. Com a criacdo da impresséo juntamente ao
papel, o cédex ganha o formato como conhecemos do livro, sendo “um objeto
composto por folhas dobradas, reunidas em cadernos colados uns aos outros”
(CHARTIER,1998, p. 97).

Essa passagem do manual para a impressao tem dois destaques, a xilografia
e os tipos moveis fundidos em metal. A xilografia, mostrada na imagem 5, segundo
Chartier (1998), mantinha-se entre o meio termo da escrita e da impressao, consistia
na gravura sobre a madeira, a partir de pranchas caligrafadas, de textos que eram

impressos por ficcdo. Essa técnicaera oriental e comum na China, Japéo e Coreia.

A xilogravura era feita por meio de um pedaco de madeira na qual se
entalhava a forma que se desejava reproduzir sobre o papel outro
suporte que fosse adequado. As regifes de alto relevo da madeira,
por estarem impregnadas com tinta, ao entrar em contato com o papel
ou outro suporte, revelavam uma imagem. Esta técnica, no entanto,
possui limitacbes que foram impeditivas para 0 seu pleno
florescimento durante o século XV. A xilografia ndo supria a
necessidade por um meio de reproducdo rapido e eficiente de livros
(SILVA, 2013, p. 41).
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Imagem 5 — Xilografia

Fonte: Sanchez ([2022], p. 4).

Ja os tipos moéveis fundidos em metal, representados na imagem 6, sdo uma
invencdo atribuida a Gutenberg. Supriram a necessidade de uma reproducao mais
rapida que a xilografia ndo sustentava, pois “era preciso que se inventasse uma
forma de reproduzir os livros em velocidade tal que os pensadores, e ndo somente
0s nobres e clérigos, pudessem ter acesso a estas importantes fontes de saber’
(SILVA, 2013, p. 42). Consistia em uma prensa melhorada que possibilitava a

impressao tipografica, conforme explicitado abaixo:

[...] desenvolveu a idéia de fazer um molde de aco para cada letra,
laboriosamente entalhado duma determinada forma. Ent&o, ele
poderia perfurar a imagem em um pequeno quadrado de metal mais
mole, como o bronze. Fez um pequeno molde de barro em torno do
caractere, de modo que o chumbo quente pudesse ser despejado
dentro para fazer um molde de letra. Esse molde poderia ser utilizado
repetidamente, para moldar quantas letras individuais o impressor
quisesse. Uma vez isso feito, as letras poderiam ser alinhadas em
uma bandeja para formar palavras e frases. Bem firmes, poderiam ser
molhadas com tinta, e um peda¢o de pergaminho ou papel podia ser
comprimido sobre elas (DEFLEUR, 1993, p. 38).
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Imagem 6 — Prensatipos moveis
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Fonte: Jerez (2011, p. 2).

Dessa forma, o livro que antes era escrito manualmente por escribas, copiado
pelos copistas, agora, com a invencao da prensa, passou a Ser um processo
mecanico produzido em larga escala, além de ganhar o seu formato de livro.

O livro hoje tem diversas defini¢cdes por se apresentar de diferentes maneiras
e ter caracteristicas variadas. Segue um quadro que apresenta algumas defini¢cdes

do livro:

Quadro 2 — Defini¢des de livro

AUTOR DEFINICAO

UNESCO (1964) Publicacdo nao-peridédica impressa de no minimo 49
paginas, além da capa, publicada no pais e

disponibilizada ao publico.
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FARIA; PERICAO
(2008)

Conjunto de cadernos, manuscritos ou impressos,
costurados ordenadamente e formando um bloco; obra,
cientifica ou literaria, que forma ou pode formar um
volume; cada uma das partes principais em que se
dividem os textos dos livros; documento impresso ou
n&ao-impresso; transcricdo do pensamento por meio de
uma técnica de escrita em qualquer suporte com
quaisquer processos de inscricdo. O livro supde um
suporte, signos, um processo de inscricdo, um
significado. Integra-se num processo de criacao,
reproducéo, distribuicdo, conservacdo e comunicacao.
Dirige-se a um leitor, possui uma finalidade: a reflex&o, o
ensino, o conhecimento, a evasdo, a difusdo do
pensamento e a cultura; segundo a agéncia portuguesa
para o International Standard Book Numbering (ISBN), é
toda publicacdo ndao-periodica com um minimo de
guarenta e cinco paginas e que esteja sujeita a depdsito
legal; segundo a International Standard Organization
(1ISO), é publicacédo impressa nao-peridédica, com mais de
guarenta e oito paginas, sem incluir as da capa, que
constitui uma unidade bibliografica; monografia; exemplar

a partir do qual o editor faz a impresséo.

INTERCOM (2010)

A palavra livro é usada para designar tanto uma criagdo
espiritual quanto um objeto, tanto um contetudo

intelectual quanto o seu suporte material.

QUEIROZ (2008)

S&8o quaisquer dispositivos que gravem, fixem ou
memorizem, para uma civilizagdo, o conjunto de seus
conhecimentos para a posteridade, incluindo-se

descobertas, sistemas de crencas e voos da imaginacao.

HASLAM (2006)

A mais antiga forma de documentacdo, sendo o que

armazena o conhecimento, as ideias e as crencgas do
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mundo; um recipiente (contéiner) portatil que consiste em
uma série de paginas impressas e limitadas que
preservam, anunciam, expfem e transmitem
conhecimento aum leitor alfabetizado ao longo do tempo

e do espaco.

Fonte: Elaboracao prépria baseada em Ribeiro (2012).

Os conceitos apresentados no quadro envolvem inicialmente questbes mais
voltadas para o objeto material, levando em consideracao alguns elementos como:
numero de paginas, ISNB, ser uma publicagdo ndo periddica, conjunto de cadernos,
entre outros.

Posteriormente foi amadurecendo com alguns outros conceitos que foram/sédo
voltados para um aspecto mais intangivel, e nessa intangibilidade que conseguimos
compreender os livros em outros formatos que néo o tradicional, ja que hoje livros
em formato e-PUB, por exemplo, para e-readerss, ndo sdo paginados, quebrando,
assim, critérios de paginacdo. Essa marcacdo ndo é possivel de ser feita pela
apresentacdo da escrita, por ser tdo maleavel nesse formato que, uma mesma frase
encontrada em um livro tradicional impresso que estaria na pagina 20 em todos 0s
exemplares, por exemplo, nesse formato digital pode estar em outro lugar se o leitor
ajustar o tamanho da letra, ou se o dispositivo que ele estiver usando for maior e
mudar para um outro.

A importancia de entender o livro a partir ndo s6 da sua tangibilidade como
um objeto e, compreendé-lo como recurso para materializacdo de ideias,
organizacdo destas e transmissdo do conhecimento, ndo o limitando a uma
conceituacdo relacionada a nimeros de paginas, ISBN, editoracio. E compreender
a ampliacao do olhar para os mais variados tipos de livros que foram surgindo com a
evolucdo da sociedade e, consequentemente, dos suportes da escrita, como é o
caso dos e-books.

Segundo Reis e Rozado (2016, p. 1), “ainda nao existe uma defini¢ao oficial
de autoridades ou instituicbes reconhecidas como autoridades sobre o assunto”.

Assim como acontece com outras formas de livro que fogem do tradicional, os e-

3 S&do dispositivos proprios para leitura de livros digitais, também chamados de leitores de
livros digitais, que tém por fung@o mostrar a tela para leitura, reconhecendo arquivos no formato de e-
PUB, PDF, Mobi, TXT e PRC.
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books carecem de pesquisas, de incentivo e de serem contemplados como opc¢éao de
leitura, pois mesmo com os beneficios de ser um pouco mais barato que um livro
impresso, nao tém o prestigio do livro impresso, ja que este ficou por muito tempo
sob dominio de poucos, que eram partes das classes dominantes. Esse objeto
ganhou um estatos de ostentacdo quando a pessoa é detentora dele.

Vé-se reflexos disso até hoje, dado que o livro fisico representa uma ideia em
gque seu detentor € culto e possui recursos financeiros, porém possuir o
conhecimento e beneficios que esses livros proporcionam é mais valido que ser sé o
detentor desses objetos para uma exibicdo em estantes. Diante desse cenario, nao
ter o objeto de leitura exposto pode ter a leitura invalidada, como é o caso da leitura
no meio digital, pois para muitos a leitura ainda esta associada apenas ao livro fisico
e a essa validacao de leitura vinculada a ele, causando uma invisibilidade do livro
digital.

N&o que a leitura em livro fisico ndo possibilite uma experiéncia digna de
ostentac&o, uma vez que abrir a embalagem, sentira textura de suas folhas, o cheiro
do novo livro, observar suas cores, sua tipografia, cada contato com o livro que
chega a mao possibilita uma experiéncia totalmente prazerosa e diferente da leitura
feita na tela. Mas, ainda assim, ndo seria mais valido também ter a experiéncia da
propria leitura, embora em outros meios? Do que vale experimentar essa sensacao e
nao concretizar a leitura desse objeto? Possuir apenas por possuire encher estantes
de livros ndo efetuam o poder que a leitura tem de transformagdo. Ao encontro
desse pensamento, Ranganathan (2009) diz em sua primeira lei da biblioteconomia
que os livros sédo para serem usados. Esse preceito vem justamente do potencial
que o livrotem quando lido, seja ele fisico ou digital.

A invisibilidade do livro digital € mostrada com o Censo do Livro Digital
realizado pela Fundacao Instituto de Pesquisas Econémicas (FIPE) (2017), a pedido
da Céamara Brasileira do Livro (CBL), onde consta que das 794 editoras brasileiras,
apenas 37% (294) delas comercializam ou produzem contetdo digital, e também
com a falta ou auséncia de pretenséo de utilizacao dentro das escolas.

Com essa pesquisa, faz-se a reflexdao sobre o que motiva alguns fatores.
Assim, a baixa pretensao de utilizacdo na escola pode ser pelo baixo investimento
em tecnologia dentro delas. Ja a baixa editoracdo se deve por ndo haver uma
procura grande por esses livros, justamente por nao terem incentivo,

reconhecimento, e a criagdo de narrativas e editoragdo propria para esse contetdo.
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Uma probabilidade para esses numeros baixos € os usuarios acharem que adquirir
um livro digital ndo € o mesmo ganho que adquirir um livro impresso, talvez por nao
0 possuir fisicamente, talvez porque o livro digital € sé um pouco mais barato que a
versdo fisica, assim, o0 pensamento é que a aquisicao do impresso é melhor por ser
um objeto. O fator preco, entdo, associa-se a falta de incentivo, também.

Ja na questéo do reconhecimento, procura-se justificar que os leitores digitais
buscam um livro digital que possua recursos mais tecnoldgicos. Enquanto o leitor
ndo conseguir compreender o valor do livro digital, € necesséario apresentar um
atrativo diferente. Quando se fala de atrativo, refere-se a utilizar os recursos e
possibilidades que ele tem, uma vez que esse formato de livro ndo sera buscado e,
consequentemente, ndo sera produzido se os leitores do digital ndo encontrarem
alguma inovacdo que realmente chame a sua aten¢éo e ndo apenas o livro fisico
gue foi digitalizado, ou passou para o digital.

Hé& outros fatores que podem colaborar para dificultar a comercializacao dos
livros, como o custo de producéo, falta de acesso dos leitores a dispositivos de
leitura eletronica, falta de profissionais capacitados para adaptacédo da nova cadeia
produtiva do livro que envolve questdes de autoria, editoracdo e distribuicéo.

Outro fator a se pensar € que, talvez, a producédo no espaco digital venha
sendo uma producéo independente, e sua circulacdo néo esteja dependendo dessas
editoras, tanto que se vé uma convergéncia quando os livros que sao inicialmente
produzidos e pensados para internet, quando popularizados, sdo convidados pelas
editoras para uma producgdo impressa. Mas essa conversdo acontece porque 0S
livros digitais tém que ser popularizados primeiro no meio digital, ou por que naotém
credibilidade e apoio das editoras para sua concretizacdo em uma producdo mais
complexa antes de popularizar nainternet?

Essa falta de investimento no livro interativo digital faz com que eles sejam
explorados por empresas criadoras de jogos que acabam focando seus livros bem
mais nos critérios de formacao do livro interativo digital, ou seja, no desenvolvimento
de multimidia, gamificacdo, entre outros, que é o que chama a atencdo desses
leitores, deixando a producdo da propria histéria em segundo plano, criando
narrativas em um mesmo estilo como de um dos livros que serdo analisado, Dear
Mona, mas ainda assim ganha o jovem leitor pelo seu aspecto de engajamento de

leitura.
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A necessidade de um aprofundamento na histéria e o interesse desse leitor
ndo sO na sua estrutura é visto olhando as avaliagBes desses livros na App Store.
Em uma consulta no dia 7 de setembro de 2021, as avalia¢des do livro Duskwood,
em que a classificagdo possuia, nesse periodo, 1.546 avalia¢des, ao ordena-las por
“‘menos favoraveis” e fazendo uma analise das primeiras 50 avaliacdes, 26 fazem
algum apontamento negativo sobre a gamificacdo, colocando 0s jogos como um
elemento secunddario para o seu interesse dentro do livro, embora elogiando a

histéria no comentario, seguindo exemplo da imagem 7:

Imagem 7 - Relato sobre Duskwood

Minijogos 17 de ago.

_calorodriguesi2
Eu amo Duskwood, de verdade, mas o que
realmente incomoda e incomoda
BASTANTE sao os minijogos. Deveria
haver uma abordagem diferente para que
pudéssemos prosseguir com a histdria do
jogo. O que talvez seria perfeito para
Duskwood seria manter a forma como
fazemos as escolhas mas ao invés de
minijogos, o episodio seguir livre, em
forma de histéria mesmo como o jogo
Choices.

Fonte: App Store [2021, online].

Também €& possivel, através dessa mesma consulta, porém alterando a
ordenacao das classificacdes para “mais recentes”, das primeiras 50 classificacoes,
33 delas avaliaram com maxima nota, sendo que 21 comentarios perguntavam e
pediam a continuacgédo da histéria, e 12 faziam elogios implicitos a narrativa. Dentre
0S comentarios, os leitores elogiavam a imersdo proporcionada, a emocéo, o
envolvimento e a empolgacdo que sentiam ao ler, apreendendo que, além de
estarem interessados no que o suporte do livro interativo digital oferece,

interessavam-se pela histéria contada, sentido a necessidade de continuar a leitura,
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como mostra a imagem 8, mostrando que a gamificacdo deve ser utilizada como

meio para leitura e ndo para o fim em si.

Imagem 8 - Relatos
< ClassificagGes e Avaliagbes

Muito bom... Dom.
Weiinniim121

Histdria envolvente, ansioso pelo nono
episédio. Quando saira?

Otimo Sab.
Denize2326

A ideia é surreal, a histodria te prende e
vocé acaba vivendo o jogo. Quanto aos
mini jogos, ndo sei o pq criticas, acho
faceis, basta vocé tentar outras taticas que
dar tudo certo. A parti ruim é quando
acaba o episédio e a gente fica na
aflicao,parece novela, é o cumulo do
curioso &y

Fonte: App Store [2021, online].

Sobre o conceito de livro, algumas caracteristicas sédo exigidas para que a
obra assim seja considerada, como editoracdo, aquisicdo de ISBN, entre outras
exigéncias. Isso acaba excluindo produc¢des independentes e as vezes producdes
populares, que séo livros, mas ndo atendem a esses requisitos. Ao se pensar, por
exemplo, na literatura negra, que passa uma exclusédo aos meios oficiais de culturae
gue nem sempre recebe seu devido investimento por culturalmente todos 0os meios
culturais serem dominados pelo poder branco e assim exigir muito mais luta para a
consolidacao de uma publicacéo.

Acontece também nas producdes de fanfics, que sdo construcdes de historias
nainternetque, depois que se popularizaram, ganharam esse refinamento editorial e

até publicacdo. Esse é o caso do best-seller After, de Anna Todd, que era publicado
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inicialmente no aplicativo de compartilhamento de histérias e que, posteriormente,
com sua popularizacéo, ganhou uma edi¢cdo impressa. As editoras continuamsendo
importantes para veiculacdo do livro, mas colocar a existéncia dele sob a sua
custodia, ainda mais nos tempos atuais, em que os livros sdo criados em aplicativos,
sites proprios, nas producdes independentes, ndo parece apresentar exatidao.

Outra questdo a se pensar é até que ponto a exigéncia desses recursos
atende a um mercado, ja que Febvre e Martin (1971) enfocam que o surgimento do
livro impresso, para aqueles que o fabricavam, era uma forma de ganhar a vida.
Uma mercadoria fez nascer toda uma rede de negocios e empregos. Assim, esses
pontos nao seriam para classificar um objeto ou o0 enquadrar em um sistema que
facilitasse a sua organizacao, e sim para atender a um estado mercadoldgico.

O livro é um detentor de ideias mediado por um suporte que precisa ser
estruturado, e ndo € porque ndo possui elementos mercadoldgicos que nao séo
organizados ou ndo se constituem como livro. Chartier (1998) aponta que o livro é
produzido e que o editor € importante para o livro como tal, mas ele nao precisa
necessariamente ser uma editora reconhecida, € preciso de uma estrutura que
estabeleca uma relacdo de interpretacdo entre o escritor e o leitor. Dito isso,
precisam passar por um processo de refinamento, de apresentacdo para o leitor, e
com a disponibilizacdo desses recursos em meio digital, o proprio editor as vezes se
confunde com o proprio autor, dai as producdes independentes principalmente no
meio digital.

Ao encontro dessa discussao, ao tomar, por exemplo, o livro Life is Strange,
que sera analisado posteriormente, apesar de se distanciar mais dos padrées que se
conhece como livro tradicional, em outro angulo, tem uma estruturacdo maior,
enquanto uma produgdo comparada a outros livros analisados, delimitando os
autores, publicadores, artistas, ja que nos outros livros o foco maior é na editora, que
acaba tomando o lugar do autor.

Geralmente a funcao do autor confunde-se com a do editor. Isso acontece,
por exemplo, no livro-brinquedo, apresentado no segundo capitulo, possivelmente
por quebrarem o padrdao do formato livro, ainda ndo ha uma associacéo, ou seja,
uma negociacgao entre o leitor e o editor de que aquilo é um livro em outro formato e
acaba por nao apresentar descritores que sdo importantes para os livros. Porém,
ainda assim, Life is Strange tem uma estrutura narrativa mais complexa que os

outros, justamente por esse maior investimento em producéao.
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A funcéo de autor e do leitor também abre margem para se confundir, dado
que, no livro interativo digital, o leitor colabora com a constru¢do através das suas
escolhas, porém Chartier (1998), tendo como referéncia o livro impresso, diz que o
autor € aquele que detém a propriedade intelectual da obra. Assim, teria como esses
leitores serem também autores? Aparentemente, ndo. Isso porque nesses livros as
opc¢Oes se mostram delimitadas pelo autor e o leitor, mesmo esperando um resultado
dessa escolha, ndo tem controle sobre como vai seguir a historia, limitando-se a
deduzirou imaginar.

Ainda assim, segundo o pensamento de Chartier (1998), 0 leitor tem a
liberdade de atribuir sentido as obras, tem-se aqui a materializacdo da interferéncia
de quem esta lendo, ndo s6 na margem, no sentido figurado, mas no centro, no
coracdo da obra, ou seja, no texto. Assim, o leitor tem uma expansdo maior de
interferéncia, mas nao chega a ser o autor. Configurando, portanto, o pensamento
de Freire (1987) em que possibilita que o autor e o leitor, representados na obra
original de Paulo Freire como educando e educador, participem do processo em que
crescem juntos construindo a obra, ja que os homens se educam em comunhao,
mediatizados pelo mundo.

A participacéo do leitor € aumentada também com a facilidade de comentar a
obra em sua avaliacdo, inclusive muitos desses aplicativos instigam os leitores a
fazer a avaliacdo por meio de uma mensagem que aparece ao abrir o livro,
perguntando se gostariam de avaliar.

Para além, & possivel constatar o livro como um produto histérico que se
constitui enquanto elemento comunicacional, em que escrita, registro, formato e
suporte fazem parte da sua constituicdo e, principalmente, a leitura. Com isso, €
possivel expandir os horizontes do livio no formato digital. Algumas éareas do
conhecimento, pensando na inclusado desses novos formatos que surgiram com as
tecnologias, tentam resgatar essas obras através de novas formas de conhecimento.
Esse € o caso da biblioteconomia, que tem pensado em um novo codigo de
catalogacao baseado em um modelo conceitual que compreende tanto a abstracéo
da obra quando a tangibilidade. O cédigo usual é o Anglo-American Cataloguing
Rules, 2nd ed. rev. (AACR2r), porém desde de 2004 vem se trabalhando no Recurso
Descricao e Acesso (RDA) que usa do modelo conceitual Functional Requirements

for Bibliographic Records (FRBR). Esse modelo conceitual
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[...] tem o0 escopo necessario para suportar uma cobertura
abrangente de todo tipo de conteudo e midia, a flexibilidade e a
extensibilidade necessarias para acomodar as caracteristicas de
novos recursos, e a adaptabilidade necessaria para os dados
produzidos funcionarem em uma ampla gama de ambientes
tecnolégicos (RESOURCE, 2012 apud ASSUMPCAOQO; SANTOS,
2013, p. 206).

O modelo pensao livro em outra perspectiva, definindo as entidades, atributos
e relacionamentos. Uma entidade € uma coisa ou um objeto, concreto ou abstrato,
enquanto os atributos sdo as caracteristicas da entidade, ou as propriedades
descritivas de cada membro de um conjunto de entidades, e os relacionamentos séo
as associacoes existentes entre elas.

Ainda segundo Assumpcédo e Santos (2013), ha dez entidades divididas em
trés grupos, mas € o Grupo 1 que revela bastante sobre uma nova concepc¢éo de
livro por entendé-lo como uma producéo intelectual e artistica. O livio € uma obra
realizada e, posteriormente, materializada em um suporte.

Nesse grupo, temos entidades que sédo produtos do esforco intelectual ou
artistico: obra (uma distinta criacdo intelectual ou artistica), expressao (a realizagcédo
intelectual ou artistica de uma obra), manifestacado (a materializacdo da expressao
de uma obra) e item (um Unico exemplar de uma manifestagdo). Na imagem 9 a
seguir, é possivel representar a relacdo entre cada entidade do grupo e
compreender que o livro vai além do suporte fisico, que € geralmente a concepcao

adotada:

Imagem 9 — Representacao relacéo entidades

Titulo principal / criador
Obra Ideia da obra
E realizada
através da - Edicao

— > Expressdo  Adaptacses
c d Idiomas / Tradugdes
.onteudo

Estd contida na Formato
” Manifestagdo ?‘pme
érie
) Data publicagao
suporte | £ exemplificada pelo
>  |tem

Dados do exemplar
Biblioteca

Fonte: Fabricio Assumpc¢éo (2012, p. 5).
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O livro, nessa perspectiva, pode ser definido como um produto final
materializador das ideias e dos pensamentos, € uma producao intelectual ou
artistica, e a partir do seu proposito, seja artistico ou intelectual, cria reagées com o
seu destinatario final.

Teixeira (2015) concorda com essa ideia que diz ser o livro a organizagao e a
materializacdo da informacao, independente do meio. Assim, apesar da diversidade
de conceitos, olhando o processo histérico que passa pela necessidade de
comunicacgao, criagdo da escrita, desenvolvimento do suporte de escrita e seus
formatos, pode se dizer que o livro nada mais € que uma estrutura comunicativaque
reflete e se desenvolve a partir das necessidades da sociedade e que tem se
apresentado de diversas formas ao longo do seu desenvolvimento, sendo que essas
formas sé@o o que determinam como o leitor interage com o texto. A importancia de
entender a conceituacao do livro, sua trajetoria, o percurso dos formatos que obteve
e 0 percurso historico envolvido, segundo a mudanca naforma de apresentacdo dos
suportes do livro e dos textos sdo agentes influentes nas praticas de leitura.

Além de possibilitar novas perspectivas para entender o livro além da sua
materialidade, guia o entendimento do que chamamos de interatividade, que é
elementar para o livro atingir seu objetivo, que € a leitura, e para definir
posteriormente o que seria o livro interativo digital, a interatividade envolvida nele e

Seu suporte.

2.2 LIVRO INTERATIVO: CARACTERIZACAO, EXEMPLOS E ESTUDOS

O livro como conhecemos hoje, do impresso ao digital, ndo terminou sua
trajetéria de transformacao quando ganhou a sua estrutura atual, ele continuou a ter
variagcdes em suas formas de apresentacao e nas suas finalidades. Os suportes que
inicialmente, segundo Martins (1957), tinham a funcdo apenas de anotagOes
mercadoldgicas, de organizagcdo e de preservacao da historia, como os tabletes de
argila, agora ganham novas outras funcdes quando perpassam para outros suportes.
Com o livro, acontece o mesmo. Ele herdou todas essas finalidades e ganhou
destaque ao ser uma ferramenta de educacao e de expressao da arte, dando origem

ao livro didéatico e ao livro literario.
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E é exatamente nas formas de expressdo da arte, encontradas nos livros
literarios, que se veem variacdes dessas estruturas, uma vez que “a existéncia
fundamental do livro na cultura Ilhe dota de fun¢des multiplas: informar, entreter,
documentar, registrar, repertoriar, reunir, contar, registrar, mediar, autenticar,
apresentar, ilustrar, resgatar’ (PAIVA, 2013, p. 76). Variacdes essas decorrentes da
expressdo do autor e da busca para atrair leitores, pois o “livio enquanto expressao
do pensamento humano é uma evolugao dirigida ao discurso e a permanéncia”
(PAIVA, 2013, p. 76). Essas marcas de variagbes de estruturas déo destaques a
livros que tém por objetivo criar interatividade com o leitor, uma relacdo que leva a
permanéncia.

Essa relacdo do leitor com o suporte é algo visto desde os primeiros suportes,
seja ele pergaminho, cédex, livro ou livro digital (e-book). Cada suporte emana uma
comunicacao diferente com o leitor, e 0 que marca bastante cada um deles, além da
sua estrutura, é a relacdo de manuseio e percurso do leitor com o material e com a
histéria que é contada. E o jeito que o leitor se envolve com o material que se inicia
discussbes para o que é entendido como interatividade. Quando os livros tomam
para si essa funcao literaria, torna-se importante entender como esse leitor se
envolve com o suporte, justamente para levar a permanéncia desse envolvimento.

Os suportes de leitura em si, todos apresentavam uma interatividade Unica,
guiando a forma de troca entre o leitor e o suporte. Segundo Martins (1957), ha
poucos registros de como eram feitas as leituras com os tabletes de argila, porém,
sabendo da sua estrutura, faz-se notar que o leitor lia sem poder se locomover
muito, j& que eram pesados, dificultando a locomoc¢do. Também nao permitia que o
leitor escrevesse ou fizesse anotacdes no texto, pois eram documentos rigidos que,
depois de escritos, passavam pelo processo de aquecimento para preservar essas
escritas naargila.

Logo, o pergaminho permitia uma maior flexibilidade quanto as anotacdes no
texto (MARTINS, 1957) e, ainda que pequena, uma maior locomocéo do leitor. O
leitor tinha mais facilidade em fazer a leitura se estivesse de pé, sendo que o texto
era desenrolado com a mao direita e enrolava as partes lidas com a méo esquerda,
e a utilizacdo das duas maos provocava a limitacdo para escrever, mas iSSO nao
impossibilitava uma intervenc¢éo na escrita se fosse necessario, apesar de dificil.

Com o cbdex, a interacéo do leitor era outra, ele podia escrever enquanto lia,

escrever nas bordas do livro, ler em pé ou deitado, permitia que o leitor se
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localizasse, seja por marcar as paginas com um marca-texto ou com o proprio dedo
para ir e voltar pelas paginas, seja por decorar o numero de pagina em que parou no
livro. Chartier (1998) compartilha desse pensamento quando diz que foi através do
cédex que o leitor conquistou sua liberdade, justamente por ndo exigir uma
mobilizacdo total do corpo, por permitir ler e escrever simultaneamente e por
possibilitar que se localizasse dentro de um texto.

O livro tradicional, em si, também ¢é interativo, por trazer uma troca
comunicativa entre o leitor e o autor da obra, além do seu manuseio. Antes, essa
troca era feita apenas no campo mental, nesse momento, o leitor participa atuando
no livro com suas percepcoes.

Ainda sobre a interatividade nesse campo abstrato, Mestre (2012, p. 23) traz
a ideia de que “a interatividade ¢é, metaforicamente, um convite ao
utilizador/espectador para que este entre na obra, para que dé e receba feedback,
para que participe e se relacione com ela”. Outras formas de troca do leitor é a
inscricdo de suas percepg¢des no livro, as chamadas anotacdes. Esse é um passo de
interatividade muito maior que s6 nas reflexdes feitas no interior do leitor, e mostra
muito mais como o livro se difere em interatividade em relacdo a argila que se
limitava a interatividade em que o leitor interioriza a sua reflexao.

A interatividade como troca entre a obra e o leitor é vista nos livros do aspecto
fisico quando a intervencéo é feita por este diretamente na obra, como é o caso das
anotacoes. Digitalmente isso acontece quando o leitor traz sua percepgéo para o
livro através dos elementos de hipermidia, possibilitado pela ascensao da internet e
recursos tecnologicos, fazendo sua intervencao na estrutura do texto ou até mesmo
nas ideias do autor. Alguns livios ganham destaque por apresentarem essas marcas
de interatividade, o que € o caso do livro-brinquedo, do livro-jogo e, agora, dos e-
books.

O livro-brinquedo é uma variacdo do suporte livro. Apesar dos seus formatos
diferenciados, tem por objetivo criar lacos com a crianca ou bebés através da
interatividade no manuseio promovida por esse formato que foge do padrao
considerado livro, conseguindo utilizar as fun¢des sensoriais e dinamicas para levar

a descoberta do livro e ao envolvimento com a histéria e com objeto. Assim,

[...] alterado quase sempre em formato e design, e saido dos
formalismos da estrutura do livro modelar e tradicional — por exemplo
do disseminado formato 14 x 21 cm, da rigida numeracao de paginas
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e do minimo de 48 péaginas —, o livro-brinquedo pode ser pendurado
como livro maobile, pode ser mordido, babado (livros para bebés com
mordedores), pintado, apertado, levado para o banho, para a cama,
montado como jogo ou cenario, projetado como palco ou cineminha. O
livro-brinquedo € uma categoria de livro e um objeto transportado
como brinquedo pelas criangas (PAIVA, 2013, p. 31).

Na imagem 10, disposta a seguir, € exemplificado como o livro Um dia na
fazenda, produzido pela Toyster, possibilita que o leitor, além de fazer a leitura,

brinque montando um quebra-cabeca disponivel em uma pégina da histéria contada.

Imagem 10 - Livro-brinquedo Um dia na fazenda

Fonte: Big cérebro ([2017]).

Para Paiva (2013), esses livros séo referidos por sites e blogs como “livro
interativo”, muitas vezes séo resumidos a livros pop-up, um origami4 arquiteténico
em forma de livro, que era o tipo de livro-brinquedo mais comum nos anos 1990,
porém se apresenta em aspectos diversos da sua estética e modalidade convidando

o leitor a uma leitura ativa e sensorial, como é possivel ver nos livros da cole¢éo

4 Origami é uma arte japonesa de dobrar o papel dando forma de objetos ou seres para o
papel.
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pop-up, disponiveis na plataforma YouTube, escaneando o QR Code ° da imagem
11:

Imagem 11 — Apresentacéo livro Pop-up

Fonte: Contos e Sonhos Livros Infantis (2021, online).

Outra representacdo dos tipos de interatividade dentro dos livros é o livro-
jogo. Apesar de apresentar sua estrutura mais parecida com um livro comum, o que
n&ao acontece no livro-brinquedo, ele tem o foco da sua interatividade na construcao

da sua histdria e sofre influéncia do Role-Playing Game (RPG) que

[...] em inglés significa ‘jogo de interpretacdao’ o RPG pode ser
considerado como uma nova manifestacdo de arte. O RPG é uma
juncdo de estratégia e competitividade. No inicio, usavam-se
tabuleiros (resquicios dos jogos de guerra como Risk e Afrika Korps),
mas depois o tabuleiro passou a ser a prépria imaginacdo coletiva
dos jogadores, complementados por livros e fichas de anotagdes
(SILVA, 2019, p. 45).

O livro-jogo é um livro cativante e inovador que é escrito para dar liberdade ao
leitor de construir a narrativa por meio de suas escolhas. Assim, cada livro é Unico
para cada leitor, sua experiéncia é exclusiva e depende totalmente da imaginacao.
Dessa maneira, esse livro parte da narrativa, pois, segundo Silva (2019), o leitor
desse livro, através do desenvolvimento da historia, torna-se o heroi, mas, ainda
assim, o livro diferencia-se dos jogos por nao haver vencedores, a histéria é
interativa por conceder o poder de decidir o que € melhor para sua construcdo sem

que siga a linearidade comum.

5 Nesta dissertacdo, sempre que aparecer a opcdo de escanear QR Code, é preciso a
utilizacdo de um smartphone. Ao pegar o smartphone, abra a camera dele e aponte para o QR Code,
assim um link ir4 redirecionar para o contetido desejado.
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O livro-jogo seria, entdo, um RPG a ser usufruido individualmente,
oferecendo escolhas para prosseguimento narrativo a quem o Ié.
Uma variacdo dele é a aventura-solo, também com o leitor-
protagonista, detentor de algumas habilidades e competéncias,
seguindo uma histéria com poucas variagbes e rotas alternativas
(SCHICK, 1991, p.13).

Na imagem 12, o livro-jogo apresentado é o House of Hell, escrito pelo autor
Stive Jackson, produzido pela editora Puffin Books, com a primeira edicao datada de
1985. Abaixo, apresenta-se a versao de aplicativo para celular, produzida pela Tin
Man Games, no aplicativo Fighting Fantasy Classics, que demonstra como o livro
oferece escolhas quando utiliza os dados para conseguir uma numeracao que

definira aforca do personagem.

Imagem 12 — Livro-jogo disponivel em aplicativos
He \I ISEL mm | [op e HO\LSESIEYT

o \
pat. A long tongue flashes ;‘ -

forward. You gain 2 FEAR points.
) fe from the wall to use "ON*
p (lddlngsSKlll points). LR
This Ghoul has the ability to paralyse yofl, & 2 Jle k!
to inflict four wounds during one fight. You must ox very
careful as you do battle; if you become paralysed, you will
be killed!
You must FIGHT! B
If you manage to defeat it, turn to 2:

1f you die... % ﬁ g .
) L 3

£0p the handle, tum it and slowly pull the door
noise of the storm raging outside becomes

FRs
Fonte: Vinha (2013, p. 2).
O QR Code a seguir direciona para um video que apresenta como seria esse

livro impresso:
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Imagem 13 — Apresentacéo do livro-jogo naversao impressa

Fonte: Louco das Ideias (2018, online).

Para Silva (2019), esse tipo de livro era usado como um convite para a venda
de outros tipos de jogos, como uma espécie de franquia midiatica®. Apesar disso,
nao deixou de ter, nas décadas de 1980 e 1990, sua particularidade e relevancia
perante o mercado editorial infantojuvenil, deixando sua marca positiva e varios fas
devido a suas particularidades. O RPG e os romances né&o lineares, que seria essa
aventura-solo, diferenciam-se porque o primeiro trabalha com a quantificacdo de
numeros e possuiregras, ja o segundo apresenta mais limitacbes quanto ao rumo do
jogo, pois ndo deixa esse leitor tomar uma escolha que néo tenha sido prevista pelo
autor. Em termos de cénones literarios, o autor complementa que os dois se
diferenciam pelo fato de o livro-jogo passar por um processo de publicacéo.

Mais uma vez aqui se nota o processo de publicacdo editorial como um
delimitador para a definicdo de livro, atendendo as visdes mercadologicas de uma
sociedade capitalista.

Ja os e-books contam com outro tipo de interatividade possibilitada, em
alguns casos, pela hipermidia. Com o surgimento do computador e com a criagdo da
internet, o fluxo de escrita torna-se outro, o desenvolvimento da tecnologia faz com
que a escrita seja criada digitalmente e preservada na meméria de um computador
ou na prépria internet. Aqui a troca com o leitor é dinamica e dificil de ser definida

por apresentar marcas de interatividade diferentes em cada e-book. O livro, mais

6 E um fenémeno impulsionado por fortes motivaces mercadoldgicas, refere-se a
propriedades intelectuais que geram lucros utilizando-se de vérias plataformas midiaticas para contar
a histéria de um mesmo mundo narrativo com objetivo de atrair publicos, hA um empenho em imprimir
uma marca, segundo Figueiredo (2016).
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uma vez, acompanha as mudancas decorrentes da sociedade, introduzindo o livro

digital definido como

[...] o arquivo digitalmente construido, fruido pelo leitor a partir de um
dispositivo de leitura qualquer, de modo on-line ou offline, cujo
contetdo inclui texto e imagens escritas estaticas, mas que também
abrange formas multimidiaticas, com a insercéo de som e imagem em
movimento, além de modos de escrita hipertextual, interligando blocos
de informacdes, segundo interesse do autor/produtor ou do proprio
leitor (MACEDO, 2012, p. 57).

De acordo com Pinto (2017), o primeiro e-book foi criado em 1971, em um
projeto chamado Gutenberg, que tinha por objetivo fazer versdes eletrbnicas das
obras literarias. Esse primeiro e-book foi batizado com o nome de eText. Dick,
Possatti, Matté e Ravanello (2012) trazem o termo — e-book — pela perspectiva de
texto em qualquer formato eletrénico, sendo assim, o livro digital seria a reunido de
estruturas em bits” armazenadas ou apresentadas em um dispositivo, tendo o
suporte de um software e hardware para sua leitura, seria, portanto, qualquer texto
disponibilizado nesse formato. Com a evoluc¢éo da internet e dos dispositivos digitais,
0s e-books ganham novos espagos e novos formatos, os livros passam a ser ndo s6
passados para o digital, como criados para ter conteddo nesse formato com
interatividade. Foi essa evolugcao que permitiu que ocorressem “mudancgas também
no processo de organizacdo de seus elementos constitutivos, uma vez que 0s
dispositivos eletrdnicos apropriados para leitura dos e-books permitem uma série de
configuracdes e interferéncias no contetdo destes” (TEIXEIRA, 2015, p. 34).

Desse modo, o livro digital pode ser um livro impresso que foi digitalizado por
um scanner e se apresenta em uma estrutura rigida, geralmente seu formato é o
PDF (Portable Document Format), ou um livro fisico que foi digitado ja no digital, e
nesse caso o seu formato, na maior parte das vezes, € o Electronic Publication
(ePub), Mobi e poucas vezes em PDF, e sao lidos com o auxilio de um leitor de
livros digitais, também chamado de e-readers, e também o livro feito totalmente
pensado para o digital. Geralmente sdo esses livros que tém mais marca da
interatividade, apresentados em formato HTML5, PDF, entre outros.

Os livros com caracteristicas voltadas para sua criacdo e usabilidade dentro

do meio digital sdo pensados e construidos de forma diferente dos livros tradicionais,

7 Menor unidade da informag&o mostrada ou armazenada em um sistema.
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adquirindo propriedades especificas para atender a sua proposta interativa. Teixeira

(2015, p. 35) afirma isso ao levantar que

Atualmente, as potencialidades especificas dos suportes para o livro
digital trazem mudancas também no processo de organizacdo de
seus elementos constitutivos, uma vez que o0s dispositivos
eletrbnicos apropriados para leitura dos ebooks permitem uma série
de configurac@es e interferéncias no contetdo destes. O design de
um livro digital envolve mais gue o planejamento do layout de pagina,
com estudo da diagramacao, grid, cor, tipografia etc., como é feito
para livro tradicional. Por exemplo, no livro digital € possivel integrar
textos, audio, links para blogs ou sites na internet, redes sociais e
varias outras possibilidades de interagcdo com o leitor. No livro digital,
a nao linearidade de fato acontece, pois as decisbes do leitor, 0
caminho que ele ira percorrer e a construcdo da estrutura
hipermidiatica fazem parte do texto e devem ter significado no
percurso da narrativa.

Os e-books séo os livros que tém mais reconhecimento nos estudos quanto a
interatividade por possuirem, em varios casos, elementos da hipermidia que
possibilitam uma troca perceptivel do leitor por meio de videos, links e jogos.

Esses livros sdo apenas uma ponta do iceberg que representa os livros com
interatividade, pois sabe-se que a interatividade se apresentava ainda nos livros
tradicionais através das percepcdes que o leitor tinha do texto, e, como é possivel
notar, alguns deles possuem subvariacdes apresentadas, como € o caso do livro-
brinquedo, que tem 0 pop-up como um dos seus representantes.

O caso € que cada um desses livros foram sofrendo interferéncia uns dos
outros, seria dificil pensar na criagdo de uma linha temporal de quando cada um
surgiu e qual influenciou qual. O fato é que eles sao interativos e exercem essa
funcionalidade de maneiras distintas, cada um com sua peculiaridade, que, algumas
vezes, acaba transbordando para o outro. E o livro, quanto a essa interatividade, tem
sua ascensao, apice e reconhecimento com a evolucéo tecnoldgica, dessa forma, o

livro interativo digital € o concretismo dessa ascensao.

2.3 LIVRO INTERATIVO DIGITAL: CARACTERIZACAO, EXEMPLOS E
EXPERIENCIAS

O livro interativo digital esta relacionado com o contexto digital e, entre seus

suportes, estd o smartphone mediado pela tela. Falar de tela e de dispositivos
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digitais dentro da educacéo exige cuidado, isso porque o0 uso da tela nem sempre é
benéfico para seus usuarios. Assim, entende-se porque ainda muitas vezes essa
leitura digital e a educacao desvincula-se do uso de tela, ou do proprio smartphone.

O telefone celular, assim como a televisdo um dia foi — e os quadrinhos
também ja estiveram nesse papel, como sera discutido mais a frente no capitulo
quatro —, € colocado como um grande responséavel pela falta de leitura dos jovens e
por outros problemas, pois € visto como um instrumento de diverséo.

O grande problema associado ao smartphone € justificado devido as telas
serem utilizadas excessivamente e 0s problemas causados por esse excesso.
Segundo Bueno e Lucena (2016), o uso exagerado aumenta fatores de risco como
transtornos de natureza psicologica, devido a dependéncia da tecnologia ou de
problemas musculoesqueléticos por conta do tempo de uso e da postura na
interagdo do usuério com o dispositivo. Para Wolf (2019), na questéo da leitura, pode
prejudicar o leitor na concentracdo, no aprofundamento e na compreensédo de um
texto.

Por isso, falar sobre esses dispositivos moveis, em tecnologias, é sempre
enxergar por duas oticas, olhando suas problematicas e seus beneficios. Mas néo é
assim em todas as outras discussdes que se tem? Se nao fosse, ndo seria
necessario o didlogo tdo importante para constru¢cdo da educacgdo, nem seria
necessario fazer escolhas, argumentar e tentar visualizar um assunto sobre todas as
possibilidades. Se assim néo fosse, nao seria preciso nossa reflexdo sobre nada e,
talvez, o objeto deste trabalho também né&o, ja que apenas um ponto de reflexao
seria aceitavel. Qual seria a necessidade de criar um livro interativo digital
promovendo escolhas, decisdes e reflexdo para a constru¢cdo de uma historia, um
livro em que existe a possibilidade de o leitor ver reflexos ali de um dialogo com o
autor se o diadlogo néao fosse de suma importancia?

Diante disso, a tentativa de discutir os pontos relevantes da leitura no
contexto digital dentro da educacdo s6 é possivel desconsiderando uma visao
maniqueista, em que a leitura de um livro tradicional impresso é colocada de um
lado, como uma boa leitura, e a leitura no digital, colocada como ruim. E a partir dai
também que se pode refletir sobre a importancia do livro para a leitura independente
do seu suporte.

E 6bvio que é preciso direcionar a leitura, principalmente nas fases iniciais de

contato com as letras, mas sera que depois que o leitor se consolida como tal, néo
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esta nahorade abrir espaco para sua autonomia em escolhera forma com que mais
se identifica?

O livro interativo digital tem sua nomenclatura variada, € chamado de app-
book, livro aplicativo, livro digital interativo, e-book interativo, entre outros. No
levantamento feito na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes (BDTD),
foram levantados os seguintes termos utilizados: book apps, livro interativo digital, e-
books interativos e livro eletrdnico interativo. No quadro 3 a seguir, é apresentada a

sintese desses termos segundo os autores das teses e dissertacdes recuperadas:

Quadro 3 — Definicdes livro interativo digital

Autor Termo utilizado Significado

Livro digital interativo em
formato aplicativo, permite
maior flexibilidade, onde o
leitor pode interagir com
links, alterar, emendar, sair
de um texto, mudar o idioma
do texto escrito e narrado,
navegar de forma nao linear
entre objetos, personagens,
sumarios visuais, games,
animacdes e videos. Tudo
isso acompanhado de som.
Este formato € indicado
para tablets ou
smartphones, que permitem
interacdo com camera e
experiéncias tateis, como:

Books apps telas  multitouch, sensor

Teixeira (2015, p. 45) Livro interativo digital

de localizacéo (GPS),
sensor de orientacao
(bussola), sensor de

iluminacao (ajustes de brilho
da tela), sensores de
movimento com o]
acelerbmetro etc. Além da
multimidia e dos elementos
interativos, O uso de
recursos com interacfes
tateis pode afetar
diretamente os elementos
narrativos em uma historia,
pois a movimentacdo do
dispositivo permite mover
objetos na tela, inclusive
sobre 0 texto escrito.

Books apps Utiliza 0 mesmo

Santos (2017, p. 48) Livro interativo digital significado e termos de
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Teixeira (2015).

E-books enriquecidos com
interatividade e multimidia

Pinto (2017) E-books interativos gue pode ter narrativa linear
ou nao linear.
Livro com interatividade
voltada para interacdo entre
DAME (2014) Livro eletronico interativo | YS4ano e sistema,

navegacao em hipermidia, o
foco nao esta na
interatividade da narrativa.

Fonte: Elaboracao prépria.

Como é possivel observar, as nomenclaturas variam e podem apresentar
objetos parecidos, mas que sao diferentes entre si. Essa variacdo se deve por ser
um objeto dinamico, que apresenta caracteristicas diferentes em cada obra
especifica, assim como o livro tradicional. O conceito que mais se aproxima do termo
adotado como livro interativo digital € o de Teixeira (2015), pois apresenta as
mesmas carateristicas juntamente a narrativa interativa, enquanto a que mais se
distancia € o conceito adotado por Damé (2014), jA que foca na interatividade
usuario-sistema. Assim, nesta pesquisa, adota-se a nomenclatura livro interativo
digital e app-book, referindo-se aos livros que sdo apresentados em aplicativos de
dispositivos moveis com elemento de hipermidia focado na interatividade da
narrativa.

E comum os elementos caracteristicos que aparecem no book app, definidos
por Teixeira (2015), aparecerem no livro interativo digital, como sera apresentado na
discussdo do proximo capitulo, ou pode somar com outros elementos
complementares. Sendo assim, trata-se aqui, mais especificamente, do livro
interativo digital como uma obra em meio digital, assim como um e-book, em formato
de app-book, somado a sua caracteristica diferenciadora que € o hipertexto, sendo
este Gltimo o elemento responsavel por formar a narrativa através da interatividade
com o leitor.

Ele € resultado da interatividade e da tecnologia, tendo como seu principal
foco a construcdo da sua narrativa de forma interativa em uma plataforma digital. E,
também, um livro que surge da popularizacdo dos dispositivos méveis e tem grande
influéncia do livro-jogo e do e-book, por herdar do primeiro a néo linearidade nas
suas narrativas e ser lido em um dispositivo digital como o segundo, entre outras

caracteristicas.
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Dessa maneira, o ponto principal da interatividade desse livro encontra-se na
narrativa, assim como no livro-jogo, com a diferenca de que esse primeiro esta
dentro do universo digital, sendo construido internamente para se apresentar nesse
meio assim como alguns e-books, j& que dificilmente conseguiria ser construido em
um livro impresso devido as suas inumeras combinacdes de alternativas.

Por se concentrar na narrativa, comporta um novo género textual, que seria a
narrativa interativa ou ficcao interativa, semelhante ao do livro-jogo, mas em meio
digital, adaptada para dispositivos moveis. Teixeira (2019) define como narrativa
digital interativa quando o usudrio tem a percepcao de criacdo ou influencia no
enredo por meio de suas acdes, seja assumindo o0 controle como personagem
principal, seja enviando comandos para elementos autbnomos. Ja Silva (2019)
nomeia como ficgdo interativa, referindo-se a um texto em que acontecem escolhas
de determinados caminhos, em dados momentos, diante de uma quantidade de
opcoes disponiveis.

E nessa construgéo para o digital que esse tipo de app-book se diferencia do
livro-jogo, pois este ultimo consegue ainda ser convertido para aplicativos, como é o
caso de alguns desses livros que ganharam sua forma em aplicativo, exemplificado
por House of Hell, mas seria dificil fazer essa inversdo com app-book.

Assim, os livros interativos digitais sdo baixados como aplicativos na App
Store, Google Play, entre outras lojas de aplicativos para dispositivos moveis, e sao
denominadas por elas como historias interativas, ou RPG. Aparecem como um
aplicativo com varias historias diferentes ou um aplicativo com uma unica historia.
Dentro dessas historias, o leitor depara-se com algumas alternativas, geralmente
duas opcdes para cada pausa de escolha, que vao determinar o curso da trama. A

imagem abaixo mostra o livro disponivel para download na App Store:
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Imagem 14 — Livro disponivel na App Store
< Buscar

Episode - Choose
Your Story

Episode Interactive

L ST

4,5 @12+ N°44
% % %k % i Anos RPG
CHOOSE YOUR CHOOSE°

ROMANCE HEARTE

Hoje Jogos Apps Arcade Buscar

Fonte: App Store, [2020].

Pinto (2017) discute que os dispositivos moéveis (tablets e smartphones)
ajudaram com a popularizacdo dos e-books interativos, pois com a criagcdo de
aplicativos para as mais diversas necessidades dos usuarios, logo surgem
aplicativos para atender a demanda de leitura nesses dispositivos. Os dispositivos
de leitores de livros digitais como o Kindle, da Amazon, passam agora a ser também
um aplicativo com a mesma funcionalidade.

Com a receptividade a esses livros em lojas de aplicativos, abre-se espaco
para inovacdo no campo de desenvolvimento desses aplicativos e livros, refletindo
em evolucdes e solugdes que resultam na proposta do app-book, permitindo a
transcendéncia daleitura em dispositivo digital para interatividade narrativa.

O livro digital interativo, através da popularizacéo, é considerado um reflexo

da cibercultura discutida por Santaella (2008) por também ser uma troca que parte
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do processo de cultura popular e erudita a cultura de massas, da cultura de massas
a cultura das midias, e por fim a cibercultura.

Ja a narrativa interativa dentro desse livro nada mais é que um componente
de hipertexto dentro desse universo da cibercultura, pois, como discute Mestre
(2012), proporciona conexdes de varios elementos, possibilitando um salto de uma
informacgao para outra, de forma néo linear e ramificada, definindo um percurso de

acordo com sua necessidade, ou seja, caminhos. Dessa forma, o hipertexto é um

[...] conjunto de blocos de informacdo que se encontram
interconectados por meio de elos gue nos permitem avancar no texto
sem nos perdermos e na ordem que desejarmos. Reunindo uma
variedade de meios que vao desde o texto ao audio, passando pelo
video, o hipertexto veio permitir um acesso nao sequencial a
informacgd&o, contrariamente aos sistemas de informagao sequencial a
gue assistimos tradicionalmente (MESTRE, 2012, p. 21).

Aqui a narrativa ganha o espaco da interatividade, extrapolando a
interatividade quanto ao envolvimento fisico do leitor com o objeto que também
ocorre nessa manifestacao, mas dando espaco a interatividade ativa com percepgéo
do leitor, que é ativa por sair do interior do ser para se tornar viva ao encaminhar a
historia através dessa percepcao.

As interatividades que o livro interativo digital promove séo possiveis por meio
da estruturagao do livro, que guiam o leitor a mil oportunidades, mas sem fazer com
que ele se perca, pois o percurso do leitor € uma preocupacdo decorrente da
navegacao do leitor em ambientes digitais que acabam por se perder diante de
tantos links e encaminhamento disponiveis, 0 que nao ocorre nessa narrativa por
meio da sua estruturacdo, assim como ocorre também nos livros-jogos pela limitacdo
qgue o autorda ao livro para que o leitor ndo se perca.

Quanto a estruturacdo, essas narrativas tém sua organizacdo por meio da
relacdo de causa e consequéncia das ac¢des escolhidas conforme é apresentado na
imagem 15. No campo do livro interativo digital, segundo Teixeira (2015), leva-se em
consideracdo para sua construcdo, sua caracteristica principal, a interatividade, o
que potencializa o envolvimento do leitor em sua leitura, proporcionando fluidez
nessa construcdo, sem distrai-lo. Podemos assim dizer que o livro em questdo se
organiza de maneira complexa, misturando narrativa digital, seus hipertextos, com

elementos da multimidia para enriquecer sua histéria com interatividade. Assim,
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No presente contexto do livro digital [...] o design de hipermidia exige
escolha e organizacdo de varias midias e interatividades, integrando-
as de forma coerente e significativa como suporte para a historia.
Assim, os mecanismos que configuram o livro digital devem corroborar
com a narrativa e com a interpretacdo do conteldo, para que a
hipermidia ndo gere diferentes complexidades cognitivas e distraia o
leitor, afastando-o do texto (TEIXEIRA, 2015, p. 37).

Imagem 15 — Estrutura causa e consequéncia

VOCE PERGUNTA COMO ELA
ESTA

VOCE CONTA DA CELINE

Fonte: Journeys, [2020, online].

Percebe-se, entdo, que esse objeto tem algumas caracteristicas que se
diferem dos app-books que ndo possuem os saltos na histéria como um diferencial.
Em seu estudo, Pereira (2017) traz um levantamento de caracteristicas presentes
nos app-books analisando alguns deles. As caracteristicas apontadas séo a
multimidia, formas textuais, interatividade, gamificacdo e organizacdo de conteudo.
Nem todas as caracteristicas sdo encontradas em todos esses livros, mas elas
servem como base para tentar analisa-los.

Os app-books analisados pela autora (2017) trazem a multimidia como um
resultado do texto completo a partir de uma combinacéo de varias midias, usando
fundo musical, sons, efeitos sonoros e imagem estatica. Nas formas textuais,
apontam as opcbes de exibicdo, texto, narracdo, idioma, aparéncia e
desaparecimento do texto, alterac@o de fonte, leitura de audio. Ja a interatividade &
utilizada como a interacdo com a tela que permite a progressao das historias, o
toque, deslize e elementos da midia que respondem de acordo com 0 movimento,
como arrastar, agitar, inclinar, girar. Quanto a gamificacdo, referem-se

caracteristicas de videogames, quebra-cabecas, acdo em busca de soluc¢des, jogos
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de correspondéncia e oportunidades de colorir ou desenhar. Quanto a organizagao
do conteudo, colocam elementos como pagina dupla, tela cheia, sequéncia de
planos.

Esses aspectos levantados por meio da analise feita por Pereira (2017),
incorporando a visao de varios autores, deixam explicito que a nomenclatura app-
book ndo contempla a caracteristica do hiperlink quanto a vantagem de determinar o
curso da narrativa, diferenciando-se dos aqui chamados livros interativos digitais,
além disso, nao trata a interatividade sob aspectos da narrativa, somente da troca
entre o leitor e a tela. Ainda assim, percebe-se que as caracteristicas apontadas pela
autora, presentes no app-book, comtemplam a caracterizacéo dos livros interativos
digitais.

Essa semelhanca se da pois apresenta imagens dos personagens que se
movimentam no que tange a multimidia; na caracteristica de forma textual,
apresenta a possibilidade de troca de idioma; a troca de texto e fala dos
personagens se dao conforme clique na tela, contemplando também os cliques em
botdes que determinam o percurso da historia contada e a propria intervencéo do
leitor nessa construg¢do; a gamificacdo mostra-se quando, em alguns contextos,
possibilita a mudanca de visual dos personagens; por fim, a organizacdo do
contetildo mostra-se néo linear, mas de forma organizada.

Dessa forma, é possivel analisar o livro interativo digital sob esses cinco
aspectos e, assim, sera feito nesta dissertacdo. Para isso, é preciso discutir o que
seria cada um deles, para buscar fatores de analise, ja que, por vezes, por ser um
novo objeto de pesquisa, seus elementos entrelacam em caracteristicas, por
exemplo, os hiperlinks parecem ter o efeito da gamificacdo, ou ser tratado dentro da
multimidia, por seus botdes serem compostos por texto, imagem e hiperlinks, mas

agui sdo tratados como organizacgao de conteudo.

2.3.1 Multimidia

A multimidia é definida por Chapman e Chapman (2009) como algo composto
por ao menos um contetdo estatico, seja ele texto, ilustracdes, graficos, gravura,
juntamente a um material dindmico, como videos, animacdes, jogos, entre outros,

mediado por dispositivos tecnolégicos digitais. Para Montanaro (2016), isso



58

pressupde que, mais do que essa soma, 0 conjunto multimidiatico esta diretamente
relacionado a intervencéo direta do usuario via interface digital.

Ainda segundo o autor (2016), o conceito de hipermidia tem principios
similares, pois é também uma composicao de diversos contetdos em diferentes
meios, ainda que a especificidade esteja na énfase na navegacao nao linear por
diferentes meios e contetdo, sendo assim

[...] tem como principal caracteristica a navegacdo aberta por meio
de ligacdes diversas dentro de um sistema maior, como a prépria
internet, permitindo que o usuario possa tracar caminhos cognitivos
por entre a informacado disponivel, de modo bastante pessoal, livre e
particular, apropriando-se dos principios do hipertexto (MONTARO,
2016, p. 58).

Tanto a multimidia quanto o hipertexto sdo elementos usados como uma
forma de encantar o leitor, jA que essas formas dinamicas de apresentacdo de
contetdo tém o poder de chamar a atencédo do leitor de forma descontraida e acaba
por prender a sua atencdo, envolvendo-o através das percepcbes e estimulos

sensoriais.

2.3.2 Formas textuais

As formas textuais referem-se as diversas apresentacdes do texto dentro do
livro. Nos livros tradicionais ja& h& essa variedade, os editores procuram, através da
diagramacao, a melhor forma de disponibilizar o contetdo, é preciso entédo escolher
a melhor tipografia para o texto e os titulos, espacamento, tamanho da fonte, limite
do texto na folha. E aqui que é pensado nos aspectos de apresentacées do texto, e
essa preocupacado nao € nulano livro interativo digital.

Por essa preocupacéo estar dentro de um contexto digital, as formas textuais
apresentam mais possibilidades por terem configuracdes maleéveis, como de pensar
em como o texto vai ser exibido. Em alguns casos, € apresentado da mesma forma
que um livro tradicional, estendendo-se a toda a péagina, seguindo margem a
margem, mas, em outros casos, aparece como uma legenda, o que é muito comum.

O que nitidamente € visto como vantagem e diferencial € que, nesses app-
books, a forma textual pode se adaptar as configuragdes que o leitor deseja. Com
essa possibilidade de configuragdes, na maioria dos casos, € possivel que o livro

passe, por exemplo, de uma lingua para outra em instantes, em outros ha
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possibilidade de trocar a fonte do texto ou até o tamanho e a velocidade em que o
texto aparece pode ser configurado.

Outro ponto relevante € que o texto pode se apresentar com a rolagem
diferente, ou desaparece conforme a histéria vai se desenvolvendo ou pode ser
consultado em outras formas de apresentacdo, como € o caso da formacédo de um
diério para que o leitor possa relembrar a historia ou a possibilidade de visualizar as
escolhas feitas. Algumas dessas questdes também estdo ligadas a organizacéo do
conteldo, tépico apresentado mais a frente, porém aqui se trata da forma de
aparecimento do texto, enquanto na organizacdo do conteudo € mais focado no
conjunto de aspectos visuais, que também inclui os aspectos da forma textual,
porque contribui e impacta diretamente na construcao visual do livro, ainda que em
maior quantidade, como é o caso dos livros interativos digitais que tentam manter
uma configuracao mais parecida com o livro tradicional e, em menor quantidade, nos
livros que enfatizam muito mais elementos da multimidia.

O relevante é que tanto a forma textual quanto a organizacdo do contetdo
influenciam na leitura e na percepcado que o leitor vai ter do livro. Além disso,
garantem uma maior adaptacdo para as necessidades do leitor. As formas textuais,
por exemplo, podem ser pensadas e contribuir com a leitura de pessoas com baixa

visdo, ja que, em alguns casos, propiciam aumentar a letra do texto.

2.3.3 Interatividade

Interatividade € um termo que ganhou destaque com a implementacdo das
tecnologias cada vez mais ativas no cotidiano. Na educacéo, por ainda estar ligada a
esse viés tecnoldgico, € vislumbrada pelo olhar da educacdo a distancia, porém
antes de o termo ganhar esse lado, tanto na educacao quanto em outras areas, a
interatividade esté ligada ao social, a troca, a um relacionamento, a comunicacgao.

Matta e Carvalho (2008) defendem a ideia de que a interatividade pode ser
vista de varios olhares, dialogam apresentando uma perspectiva social que vai além
da comunicacdo e consideram que esse termo voltado apenas para 0 Viés
tecnoldgico acaba ganhando conceitos apenas mecanicistas em que a interatividade
€ apenas emissao e recepcdo de mensagens advindo das teorias da comunicacgao.

Oferecem um conceito dinamico, dialético e humanista, baseado no processo
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cognitivo de natureza materialista dialética, em especial derivada dos estudos de Lev
Vygotsky.

Consideram, entdo, interatividade como partilha e compartiihamento das
praxis sociais, sendo essa praxis uma agdo concreta de um sujeito singular ou

coletivo complexo. Dessa forma, a interatividade &

[...] a ligacdo de acdes e praticas sociais dos sujeitos, que, ao terem
uma prética qualquer de vida comum, a coletivizam e a torna a propria
expressdo e vivéncia da interatividade como contexto comum da
interpessoalidade, da coletividade composta pela acdo construtiva de
um sujeito ndo individual (MATTA; CARVALHO, 2008, p. 4).

Nessa perspectiva, interatividade é o conjunto de relagdes de troca ou de
compartiihamento da realidade construida existente entre os diversos sujeitos
envolvidos na construcdo compreendendo o contexto social e ambiental dos
participantes ativos do processo. E também a interseccéo entre as praticas sociais
de sujeitos engajados na resolucdo e no compartiihamento de construcdo de
conhecimento e de pratica de vida compartilhada. Nesse sentido, o elemento diz
muito sobre as escolhas que séo feitas no livro, pois, ao escolher, os leitores levam
em consideracdo suas percepcdes pessoais, ou como gostaria que se concretizasse
a histdria, o que também € um viés pessoal.

Acreditam, portanto, que € a interagdo que constréi 0s sujeitos, em outras
palavras, interacdo gera aprendizagem, e quando traz suportes, presentes no
contexto interativo, elas sdo consideradas o meio que foi construido pelos homens
para atender as suas necessidades.

Assim, para Matta e Carvalho (2008), ndo se pode considerar a interatividade
como uma determinacdo s0 do contexto e no surgimento tecnoldgico, pois ela ja
estava presente no inicio da humanidade, mostrando-se como um exercicio de
definicdo socioconstrutivista que compreende, por exemplo, a dialogicidade freiriana
nessa definicao.

Olhando o livro interativo digital nessa perspectiva consegue-se perceber que
€ um meio que facilita toda essa construcédo possibilitada pela troca entre duas ou
mais figuras. O leitor ndo é um sujeito passivo nessa elaboracdo, ele esta
ativamente ajudando na constru¢do de uma histéria com as suas intervencdes
expressas, por mais que seja o autor que o guie a essas reflexdes, o leitor participa
de uma troca dialogada com o autor, fazendo inferéncias através das suas

percepcdes pessoais, esse diadlogo € mediado pelo livro.
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O livro impresso e tradicional tem também essa finalidade interativa, como foi
apresentado anteriormente, antes de ser um livro digital. Ainda assim, no livro
interativo digital, a interatividade ndo se limita s6 ao campo intrinseco dos
pensamentos e troca de ideias como é feito no livro tradicional, vai além do sentido
social, pois a interatividade também pode ser compreendida no campo fisico, sendo
que hauma troca palpavel entre o leitor e a obra refletida no manuseio desse livro.

Essas interacdes foram maximizadas com a possibilidade de um livro digital,
pois a troca se torna muito maior, tanto no campo intangivel, no interior do leitor, nas
percepcbes que ele tem das ideias do autor, nas associacdes que faz com o
conhecimento que ja possui. Quanto no tangivel, propriamente na forma que o texto
vai tomando através das modificacbes feitas, em que a narrativa que vai se
construindo por meio do cligue nas possibilidades de escolhas, e que acabam
tornam-se imprescindiveis para continuar a leitura, pois, assim como no livro fisico
tradicional era preciso virar as paginas — uma forma de interacdo —, ja no livro
interativo digital é preciso fazer cliques para essa progressao.

Sob o0 aspecto que passa do fisico, no livro tradicional era preciso
compreender a mensagem do autor, fazer as proprias inferéncias da mensagem
proposta para prosseguir com a leitura; no digital interativo, além desse pressuposto,
ainda esta envolvida a relagdo da tomada de decisdo que é preciso ter para
determinar quais caminhos serdo seguidos dentro da leitura.

Assim, o livro no digital apresenta um outro contexto de interatividade, e é
nesse contexto que ha um maior olhar da literatura para a interatividade, pois
promove estudos que auxiliam diversas areas na criagdo de recursos tecnoldgicos
voltados para o usuario e a forma que esse usuario utiliza o material digital — no
caso do livro interativo digital, o usuario é o leitor.

Para Primo e Cassol (1999), o conceito de interatividade perpassa por muitos
campos do conhecimento como a fisica quando trata das chamadas interacdes
fundamentais, a filosofia na questdo do pragmatismo e como ele enxerga o ser
humano, na sociologia falando da interacdo social, na biologia explorando a
interatividade nas explicacfes genéticas.

Considerando os panoramas de distintas formas de se observar a
interatividade, e em contextos digitais voltado para um design de interatividade —

design esse que permite que o leitor visualize, compreenda e utilize damelhor forma



62

a obra digital —, Rogers, Sharp e Preece (2013) apresentam quatro tipos principais

de interacdo: instrugéo, conversédo, manipulacéo, exploracao.

Instrucéo - estilo em que os usuarios emitem instrucdes ao sistema.
Isso pode ser feito de inUmeras maneiras, incluindo: digitar
comandos, selecionar opcdes de menos em um ambiente de janelas
ou em uma tela multi toque, falar os comandos em voz alta,
gesticular, pressionar botdes ou usar uma combinacéo de teclas de
funcéo.

Conversdo - estilo em que o usuario tem um dialogo com um
sistema. Os usuarios podem falar por meio de uma interface ou
escrever em perguntas para as quais o sistema responde via texto ou
saida de voz. Manipulacdo - estilo em que o0s usuarios interagem
com 0s objetos em um espaco virtual ou fisico manipulando-os (ex.:
abrir, segurar, fechar, colocar). Os usuarios podem aprimorar seu
conhecimento familiar de como interagir com os objetos.

Exploracéo - estilo em que 0s usuarios se movem por meio de um
ambiente virtual ou um espaco fisico. Ambientes virtuais inclui
mundos 3D e sistemas de realidade aumentada e de realidade
virtual. Eles permitem que os usuarios aprimorem seu conhecimento
familiar sobre se movimentar fisicamente. Espacgos fisicos que
utilizam tecnologias baseadas em sensores incluem salas ou
ambientes inteligentes, permitindo também que as pessoas tirem
proveito da familiaridade (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p.
30).

Ja Lemos (1997) entende que a interatividade pode ter niveis, apresentando
uma classifica¢do que vai do nivel 0 ao 4, exemplificada pela televisao.

O nivel 0 é o estagio em que a televisdo expde imagens em preto e branco e
dispde de um ou dois canais, passa para o nivel 1 em que a televisdo ganha cores,
maior numero de emissoras e controle remoto, considerando esse controle o
zapping que vem anteceder a navegagao contemporanea na Web, promove o
controle que o telespectador tem sobre o aparelho e assim o prende ainda mais a
televisdo. No nivel 2 de interacéo, ha inclusao de periféricos, como o videocassete.
No nivel 3 jA aparecem sinais de interatividade de caracteristicas digitais, pois o
telespectador pode interferir no contetdo por meio do telefone. O nivel 4 consegue
fazer essa participacdo do conteudo a partir da rede telemética em tempo real
quebrando a passividade do telespectador.

O ultimo estagio seria o que o livro interativo digital tenta buscar. Vé-se que
em outros contextos digitais ja se tinha uma preocupacao em conseguir aumentar a
troca entre autor e expectador, mas, com a tecnologia, essa possibilidade é

facilitada.
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Com isso, encontra-se aqui a percepcao que ainda que necessite um olharda
interatividade para o design, que € necessario para o funcionamento inicial, e
compreendendo que existem niveis de interatividade em que esses tipos estao ainda
limitados ao nivel dois, ao atingir esse funcionamento basico, € possivel que se
atinja outros niveis de interatividade, como € o caso do nivel quatro.

Ao encontro disso, Sims (1997) compreende que a interatividade n&o se limita
mais ao simples ato de selecionar op¢cdes em menu, objetos clicaveis ou sequéncias
lineares, que seria a interatividade dos tipos instrucdo, conversao, manipulacao,
exploracédo, chegando até o nivel dois de interatividade na visdo de Lemos (1997),
que agora exige a compreensdo das amplitudes de niveis e demandas, incluindo o
entendimento do participante extrapolando o "clicar'. No e-book ja se tem a
interatividade de clicar, passar o dedo, acessar links, mas tem como expandir essas
possibilidades, o que ainda ndo é comum hoje. Dessa forma, para ele, deve ser
descrita como uma atividade entre dois organismos e com um aplicativo informatico,
envolvendo, no caso da educacao, o aluno em um didlogo verdadeiro. Nesse caso,
emerge uma interacdo de qualidade, desde que as respostas do computador sejam
adequadas com as necessidades informativas do usuario.

Ainda pensando na interatividade como navegacao, Rhodes e Azbell (1985
apud SIMS, 1997) estabelecem outros trés niveis de interatividade: reativo, coativo e
proativo. Em que, no primeiro nivel, as opcdes e feedback sdo dirigidos pelo
programa, assim ndo permitindo o controle sobre a estrutura do contetdo. O coativo
apresenta possibilidade de controlar sequéncias, 0s ritmos e os estilos, enquanto o
proativo permite o controle da estrutura quanto ao contetdo. Nessa classificacdo, o
livro interativo conquista 0 seu espaco nos trés niveis, porém ainda € preciso olhar a
interatividade ultrapassando os limites de cliques, como € proposto por Sims (1997),
assim sugere uma taxonomia baseada em trés dimensdes, que se diferenciam a
partir da qualidade de ensino da interagao:

a. niveis - interacdes por retroacdo (reativo), atividade de construcédo e atividade
gerativa (proativo) e designs virtuais ou artificiais em que o aluno se torna um
verdadeiro "cidadao" do ambiente de ensino (matuo);

b. funcdes - verificacdo do aprendizado (confirmacéo), controle por parte do
aluno (ritmo), controle do ensino (navegac¢dao), questdes do aluno e suporte a
performance (investigacao) e construcédo do conhecimento (elaboracao);

c. transacéo - teclado, tela sensitiva, mouse, voz.
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Desse modo, além de a interatividade estar ligada a varios universos, pode
ser compreendida diversamente, assim como pode englobar varios fatores, no digital
esta ligada aos aspectos de design e navegacdo do usuario. E preciso entender que
para o ambito em que o livro interativo digital se propde, os aspectos de navegacao
sdo importantes para atingir o objetivo e contribuir para o engajamento de leitura, ja
que promove a interatividade de instrucdo, conversdo e manipulacdo, em que é
preciso a estrutura que o enquadra, porém ainda que haja uma preocupacao com o
contexto de usabilidade, em que se pode conseguir clicar nos botdes, ser um
aplicativo intuitivo, entender apenas nesse ambito deixa de lado a interatividade sob
0 aspecto social. E através do aspecto social da interatividade na narrativa que o
didlogo acontece, dado que quebra o estado de passividade do leitor que é

conquistado com a intervencédo nas estruturas.

2.3.4 Gamificagéo

Entender cada um dos aspectos do livro interativo digital faz compreender
como esse livro gera engajamento e, ja que hoje a gamificacdo € um recurso que
participa do cotidiano dos jovens e tem sido utilizada como lazer para eles, traz essa
compreensao de aproximacédo do leitor com o objeto do livro interativo digital. O livro
traz para si uma realidade que ja faz parte do contexto deles e a gamificacao tem
essa relevancia, justamente pelos aspectos trazidos aqui.

A gamificacdo é considerada por Parente (2016) como um recurso que se
tornara cada vez mais expressivo na nossa sociedade, como a internet, devido ao
ritmo digital em que a sociedade vem se regulando. Considera que né&o se
resguardara apenas a atividade pessoal, pois ja vem ganhando espaco em diversos
negocios mundiais, iniciando a sua trajetoria.

A gamificacdo é definida como “uma técnica que utiliza elementos de design
de jogos em ambientes que nao sao jogos, visando aumentar a motivacao e
engajamento dos usuarios” (ANDRADE, 2018, p.12). Assim, a gamificacdo que
inicialmente tem sua finalidade voltada para o entretenimento dentro de videogames,

ganha hoje ressignificacdo em outros espacos, como exemplo na educacao, pois

[..] o impacto da gamificacdo também atinge o mundo
educacional, uma vez que as mesmas técnicas sao aplicadas
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ao processo de treinamento e, neste caso, sua implantacéo
deve ser ainda mais rapida, visto que o sistema pedagdgico
avalia os videogames ha algum tempo como elementos ativos
da formacao, substituindo muitos materiais de estudo por
videogames, que de forma rapida, leve e divertida sao capazes
de transmitir conhecimentos (PARENTE, 2016, p.11).

Assim, a educacao tem utilizado a gamificacdo para ensinar de forma
descontraida, j& que o0 ensino e aprendizagem ainda € visto com antagonista da
diversédo e até responsavel por afastar os estudantes de momentos de lazer.

Ela se difere dos jogos de videogames, segundo Parente (2016), por ser um
processo mais complexo e mais estratégico, que baseia seus fundamentos tanto nos
videogames como na neuropsicologia. O jogo, por sua vez, para Andrade (2018),
representa um sistema em que o jogador se envolve em um conflito artificial, definido
por regras, com um objetivo, que possui um resultado quantificavel. O jogo é
imprevisivel e estd mais préximo de um artefato que de uma midia, j& que o jogo
esta relacionado e depende do comportamento e ndo s6 de um conteudo exibido.

E interessante pontuar que o livro interativo digital, apesar de grandes
aspectos de gamificacdo, como é o caso do ultimo livro que sera analisado nessa
dissertacéo, se diferencia de um jogo justamente pelo mesmo motivo do livro-jogo,
por ndo haver vencedor; e da gamificacdo por nao haver regras, ndao haver um final
programado que dependa unicamente do jogador, apenas se utiliza de aspectos
estratégicos como a gamificacdo para envolver o leitor. Ter esse fator de
gamificacdo dentro do livro, além dos objetivos apontados, pode ajudar a pensar na
inclusdo da leitura dentro de local de lazer, ndo que ja ndo seja, mas devido ao
discurso do dever, é mais associada a uma tarefa e cobranca do que propriamente a

suafuncao de divertir.

Para Montanaro (2020, p. 02), a gamificacao refere-se

[...] ao conjunto de estratégias que transformam um ambiente real de
nao jogo e seus objetivos a partir dos conceitos e mecanismos de
jogos para a resolucdo de problemas ou desenvolvimento de
conteudos e solucbes em grupos ou de forma individualizada,
carregando consigo elementos de engajamento e imersao. Fortalecer
alguns aspectos classicos dos jogos, como a competicdo, a
evolucdo, o envolvimento ativo na construcao narrativa, a criatividade
na solucdo de enigmas e na superacao de obstaculos, a cooperacéo
em torno das habilidades e competéncias coletivas e individuais do
sujeito, e a sensacao de recompensa — seja ela quantitativa em
termos de pontuacdo, experiéncia ou nivel, seja ela mais simbdlica,



66

em que o prazer de se alcancar o objetivo € proporcional ao esfor¢o
dedicado.

Seu objetivo principal, segundo Andrade (2018), € aumentar o engajamento
dos usuarios utilizando ferramentas de design de jogos tais como placares,
recompensas, feedbacks imediatos, isso é possivel, porque “a gamificagao segue
regras que ajudam nas experiéncias que envolvam emocionalmente e
cognitivamente o sujeito na construcao de sua identidade e posicionamento social
diante de desafios cotidianos” (MASSAROLO; MESQUITA, 2013, p. 40). J4& o
objetivo dentro da educacéo é o “engajamento do estudante, desafiando-o a resolver
0os mais diferentes problemas a ele propostos de uma forma criativa e investigativa
ao permitir e incentivar que ele se aproprie de suas proprias percepc¢des para
encontraro melhor caminho” (PARENTE, 2016, p. 12).

Parente (2016, p. 12) complementa as ferramentas da gamificacdo afirmando
gue se resume em 10 pontos. Cada elemento pode ser utilizado da forma que

convier para o proposito desejado. Séo eles:

1. Tipos de competicdo: Jogador contra jogador, Jogador
contra sistema e / ou Solo.

2. Pressdo de tempo: jogue de forma descontraida ou com
tempo dentro.

3. Escassez: A escassez de certos elementos pode aumentar
o desafio e a jogabilidade

4. Quebra-cabecas: Problemas que indicam a existéncia de
uma solucédo

5. Novo: as mudancas podem apresentar novos desafios e
novas mecanicas para dominar

6. Niveis e progresso

7. Pressdo Social: O rebanho deve saber o que esta fazendo.
8. Trabalho em equipe: a ajuda de outras pessoas pode ser
necessaria para avancar

9. Moeda de cambio: Tudo que puder ser trocado por outro de
valor, sera procurado.

10. Renovar e aumentar a poténcia: Permite agregar
elementos motivacionais ao jogador.

Por fim, para Pereira (2017), ha utilizacdo de gamificacdo nos app-books. Isso
também acontece no livro interativo digital em que essa é utilizada para envolver e
engajar os leitores.

Andrade (2018) associa 0 engajamento proporcionado pela gamificacdo com
a teoria motivacional para jogadores dividida em trés pontos: realizacdo, social,

imersdo. Realizagcdo compreende o avanc¢o (progresso, poder, status), mecanicas
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(compreender como o jogo funciona) e competicdo. No social, socializacéo,
relacionamento e trabalho em equipe. Imersdo na descoberta, encenacao,
personalizacéo e escapismo.

E interessante notar que esses Ultimos topicos de imersdo sdo 0s mais
encontrados nos livros interativos digitais. Uma possibilidade para os jovens como
ponto de escapismo, que utiliza do ambiente do livro para relaxar ou aliviar o stress
evitando pensar nos problemas do mundo real. Nesse sentido, a narrativa pode se
tornar interessante por poder colocar em outro lugar a cobranca das escolhas que
precisam ser feitas por eles, ja que passam por uma fase de transicdo e sao
constantemente cobrados a tomarem escolhas importantes para a sua concretizagéo
como adultos. Assim, eles podem secundarizar essa pressao em outra pessoa num
mundo artificial, ou testar as consequéncias de suas decisoes.

Voltando para a gamificacdo dentro do livro interativo, percebe-se que a
propria narrativa traz tracos de gamificacao, ja que um dos elementos apontados por
Montanaro (2020) é o envolvimento ativo na constru¢ao narrativa. A propria estrutura
narrativa do livro interativo digital poderia ser colocada com uma gamificacédo e
também por ser usada estrategicamente, como foi dito, para gerar engajamento,
porém, como todos os livros possuem o0s saltos da narrativa como forma de
progressado, essa caracteristica foi colocada sob analise no campo de organizagéo
do conteudo.

Por isso, procuram-se para analise, no livro interativo digital, outros aspectos
da gamificacdo que sdo abordados como pequenos quebra-cabecas para alcancar
um objetivo especifico, como desbloquear fases, jogos, adivinhacao, personalizacao

dos personagens, controle do ambiente, entre outros.

2.3.5 Organizacao de conteudo

Assim como as formas textuais, a organizacdo do texto também esta
relacionada com a diagramacéo e é vista como as diversas apresentacdes do livro
em si, o que também ocorre com os tradicionais. E nesses aspectos que o livro é
pensado em todo o seu projeto grafico, nas suas cores, formato, tamanho, formas de
rolagem da pagina, enfim, apresentando todos os aspectos de apresentacdo visual e

interativo do livro.
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E nesse elemento que ha um destaque para a organizacéo néo lineardo livro
interativo digital promovido pela escolha do leitor. No livro tradicional, a
apresentacdo e organizacédo é feita de forma linear, delimitada, porém nesse outro
tipo de livro, essa sequéncia e forma de apresentacao diferenciam-se, pois, apesar
de haver um planejamento para o leitor, existe uma infinidade de possibilidades que
ndo sao vistas, justamente pelo aspecto digital, que passa uma sensacao de
continuidade refor¢cada pelo tipo de rolagem das do texto ou formas de continuidade
da histéria apresentada.

Toda interatividade do livro depende da forma como esse conteudo é
organizado, até a compreensao do texto é determinada por esse aspecto. Algumas
das estruturas observadas na forma de organizacdo de conteldo sdo essas nao
linearidades mencionadas, a utilizacdo de hiperlinks para fazer saltos na histéria ou
de conexdes, a possibilidade ou ndo de o leitor pode retornar aos capitulos
anteriores para ler novamente, simulacdo grafica de objetos do cotidiano como
diario, smartphone, caderno, apresentacdo ou ndo em tela cheia; tipo de rolagem da
pagina, vertical ou horizontal, ou se ndo ha rolagem, e possibilidade de
personalizacéo datela.

Por fim, infere-se que o livio tem suas bases em um percurso histérico e
tecnoldgico que envolve e é influenciado por aspectos da comunicacao, do registro,
da escrita, dos suportes e dos formatos. Nesse percurso, o livro passou por
revolugdes, em que contempla outras possibilidades de suportes e formatos. As
presentes definicdes ainda ndo conseguem contemplar a abrangéncia do livro diante
dessa revolucédo. Dessa forma, para essa completude, define-se aqui o livio como
um produto final, materializador de ideias e pensamentos, € uma producao
intelectual ou artistica e, a partir do seu propoésito, seja literario ou didatico, cria
relacbes com o seu destinatario final, sendo, também, a organizacdo e
materializacéo da informacéo, independente do meio.

O livro cria uma relacdo com o leitor. Essa relacdo, o jeito que o leitor se
envolve com o material, inicia discussdées para o0 que € entendido como
interatividade. A interatividade é marcada pelo tipo de suporte e seu formato. O livro-
brinquedo, livro-jogo e os e-books representam os livros com interatividade — este
altimo quebrando até o formato do livro como conhecemos hoje. Cada um deles foi
sofrendo interferéncia uns dos outros, mas é possivel notar que todos tém tracos de

interatividade, que ganha um espac¢co maior com o digital. Ainda que essa esteja
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diretamente ligada ao manuseio do material, percebe-se que a interatividade vai
além desse campo quando permite que o leitor dialogue com o autor.

Nessas interferéncias e na combinacdo de uma proposta de alcance da
interatividade, surge a forma do livro interativo digital. Ele contempla caracteristicas
de um e de outro, mas com o diferencial de usar os hiperlinks para construir
narrativas juntamente ao leitor.

O livro interativo digital atinge essa relacdo com o leitor devido a sua
estrutura, que contempla multimidia, formas textuais, interatividade, gamificacéo,
organizacédo de conteudo.

Assim, no capitulo que se segue, sdo apontadas algumas das caracteristicas
utilizadas por cada livro em sua especificidade, mas que podem refletir e
exemplificar as mais variadas e as inuUmeras possibilidades que esse livro pode
abarcar para a expressao do autor e, consequentemente, para intrigar o leitor.
Dadas essas limitagcbes de caracteristicas, € possivel analisar livros interativos
digitais sob esses aspectos, buscando discutir como estdo sendo utilizadas nos

livros Dear Diary, Dead City, Duskwood, Dear Mona e Life is Strange.
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3 LIVROS INTERATIVOS DIGITAIS

Assim como os livros tradicionais, os interativos digitais possuem uma forma
caracteristica de apresentar seu conteddo. No livro tradicional, é preciso pensar na
diagramacao, em sua divisdo por capitulos, na construcdo de um sumario, e as
vezes a continuacgdo da sua narrativa se da por outros livros, dando origem a séries
e sagas, por exemplo o livro O senhor dos anéis do escritor J.R.R Tolkien. Nos livros
interativos digitais, 0s mesmos aspectos sdo pensados de forma diferente, levando-
se em consideracdo sua interface, a divisdo feita pelos chamados episédios e a
continuacao da sua narrativa aparece como temporadas.

Apesar das semelhancas entre o livro tradicional e os app-books, é nos
pontos de diferenca entre eles que se encontra sua importancia, pois tem um efeito
diferente na interatividade provocada no leitor, dado que “o efeito que o texto &
capaz de produzir e seus receptores ndo € independente das formas materiais que o
texto suporta. Essas formas materiais e 0 contexto em que se inserem contribuem
largamente para modelar o tipo de legibilidade do texto” (SANTAELLA, 2004, p. 21),
colaborando com a ideia de que “as semelhancas n&o podem nos levar a
menosprezar o fato de que se trata de um modo inteiramente novo de ler”
(SANTAELLA, 2004, p. 33).

Acontece que os livros interativos digitais ou app-books, que utilizam hiperlink
para construir suas narrativas fazendo saltos nas histérias, possuem varias
configuracdes diferentes entre si para utilizar esses recursos. Dessa forma, procura-
se aqui trabalhar com variados tipos demonstrando algumas das suas diversas
apresentacfes e possibilidades, e para isso é necessario que o0s livros sejam
descritos quanto as caracteristicas apontadas, que incluem multimidia, formas
textuais, interatividade, gamificacdo e organizacdo de contetdo.

Os livros utilizados nesta pesquisa sdo Dear Diary, Dead City, Duskwood,
Dear Mona e Life is Strange. Os livros serdo apresentados conforme a utilizacéao
desses recursos, comecando pelos que utilizam menos recursos e
consequentemente se assemelham mais aos livros tradicionais, seguindo com 0s

que utilizam mais recursos e por isso se distanciam mais dos livros tradicionais.

3.1 DEARDIARY



71

Dear Diary € um app-book que possui apenas uma histériae simulaumdiario
para contar a sua narrativa, como pode ser visto na imagem 16. Foi desenvolvido
pela Tapps Games com classificacdo etaria livre 4+ na App Store. Até o dia 24 de
outubro de 2020 estava disponivel nos idiomas portugués, espanhol e inglés,
possuindo 70,3 MB, na versao 1.4.8, com 1.289 avaliacdes, obtendo pontuacéo de
4,5/5.

Fonte: Dear Diary, ([2021], online).
O livro esta disponivel na Play Store também para smartphones com o

sistema operacional Android. Tem por descri¢éo:
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O destino é uma coisa complicada, ndo é? E se vocé pudesse ser
seu mestre? Conheca Anna Blake, uma garota que esta cursando o
ensino médio, e ajude-a a tomar decisbes que mudam sua vida.
Cada escolha que vocé fizer ira interferir diretamente no destino de
Anna... E isso é incrivel! Dé uma espiada no diario de Anna e junte-
se a ela em todas as incriveis aventuras! Rick — o jogador de futebol
bonito e popular — ou Martin — o cara inteligente e fofo? Vestido
vermelho ou azul para a noite do baile? Ainda mais dificil: ir ou ndo
ao baile e com quem?! Estudando ou saindo? Beijando ou
esperando? Decisbes dificeis... Que tal uma ajudinha com isso?
Destaques: nova maneira desafiadora de ler e interagir com uma
histéria; finais diferentes dependendo de suas escolhas; ndo se
preocupe: quando a histéria terminar, vocé pode voltar no tempo e
fazer uma escolha diferente (APP STORE, 2021, p.1).

Ao abrir o livro, ja é perceptivel que a organizacdo do seu conteldo tenta
simular um diério, apresentando umaimagem semelhante a um caderno que possui
uma fechadura, como é possivel notar naimagem 16.

Ao clicar em abrir, o leitor € direcionado para a escolha de uma temporada,
conforme mostra a imagem 17. Essa transi¢cao de paginas — o virar as paginas — é
marcada por um efeito sonoro que se assemelha aos utilizados em contos de fadas.
Independentemente dessa alusédo de escolha, inicialmente sé € possivel a selecdo
da primeira, pois as seguintes sao liberadas conforme a leitura das temporadas
anteriores, o que limita o poder de escolha de leitor. Talvez esse formato assim seja
porque as historias dos proximos capitulos ainda serdo formadas por meio das
escolhas que o leitor ir4 fazer, ou seja, nesse livro ndo é permitido folhear as
paginas, como é feito no livro impresso, em que o leitor tem mais autonomia para
olhara pégina quiser. Teria entdo o leitor mais liberdade no livro impresso ou no livro
interativo digital, ja que o primeiro permite essa visitacdo enquanto o segundo

permite uma construcéo da sua propria historia?
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Imagem 17 — Temporadas
Diario.da;:Anna | Diario.da;Anna

Um novo estudante
Temp()radas 6 promete movimentar a

Conhega Anna, uma
adolescente com uma
vida bem agitada...

O que o futuro reserva
para Anna?

Um novo estudante
promete movimentar a

Dia dos Namorados
Anna encontra um didrio
antigo com a histéria do
seu primeiro amor!

O que o futuro reserva
&l para Anna?

Diario do Logan

Vocé sabe como Anna
conheceu Logan... e o §
J ponto de vista do Logan? {

Fonte: Dear Diary, ([2021], online).

O livro apresenta um tipo de sumario que pode ser comparado com o capitulo
dos livros, conforme mostra, a seguir, a imagem 18. Esse suméario é nomeado pelos
dias, seguindo a simulacdo de um diario. Outro fator para assimilar ao diario é a letra
escolhida, apesar de ser uma letra de computador, € uma letra mais arredondada,
carregando a pretensao do autor de passar a ideia de uma letra manuscrita mesmo

gue ela ndo seja, como se a propria Annativesse escrito.

Imagem 18 — Capitulos

ABR_JyV fala Lexi! ‘:
24 Hoje é a festa de aniversadrio de Kim |
e S i
LVI® Panico na Classe! <o>

24 | "Entdo?!" Continuou a Sra. Haley, "a-

[ ) [l covsosscsesssascnsssessnssscssnscssercssessese e ~
Eu <3 Aula de Portugués (sqn!)
24 | Nao consigo acreditar no que aconte

Fonte: Dear Diary, ([2021], online).
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Os capitulos mais recentes aparecem mais acima dos capitulos lidos
inicialmente e permanecem assim mesmo com a leitura finalizada. Entédo, para
revisitar a historia, o leitor tem que deslizar até o fim do livro. Eles s6 podem ser
acessados se o leitor tiver chaves disponiveis. As chaves de acesso sédo carregadas
gratuitamente com o tempo e se limitam ao carregamento de trés. A cada dia o leitor

ganhaessastrés chaves, como € mostrado naimagem 19.

Imagem 19 — Chaves

Todo dia vocé recebe CHAVES para
acessar um novo capitulo da histéria
de Anna!

N\

k.
~
o) %/E_JJ P,

‘v

Aqui, pegue mais 3 chaves! Boa
leitural

Fonte: Dear Diary, ([2021], online).
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Sendo assim, ndo é permitido ao leitor ler tudo de uma vez, o que pode ser
instigante para que ele revisite todo dia o livro, assim como é feito no diario, e para
criar um habito de leitura; por outro lado, atrapalha o leitor que ja tem uma leitura
ativa e consegue ter um ritmo de leitura mais rapido, fazendo com que a interrompa
para esperar o carregamento das chaves.

Outro aspecto que atrapalha a leitura é a quantidade de propagandas dentro
do aplicativo. Elas sao utilizadas para o desenvolvedor monetizar os aplicativos, e,
no caso desse livro, cada vez que vocé abre um capitulo, é necessario assistira um
video de 30 segundos de outros jogos e ser redirecionado para o download do
aplicativo promovido sem a permissao do usuario. Um ponto a se colocar € que
essas propagandas as vezes também sdo interativas, por exemplo, se € uma
propaganda de um jogo de colocar os numeros em ordem, o usuario, dentro desses
30 segundos, pode ficar organizando os nUmeros. E possivel retirar
permanentemente os anincios mediante o pagamento de umataxa de R$ 4,35.

Os livros interativos digitais trabalham bastante com a multimidia,
apresentando imagens, videos, porém aqui se depara com um livro que utiliza
minimamente esse recurso; outros livios desses usam mesmo que em baixa
guantidade, como trocar roupa do personagem, achar objetos, entre outras opcoes.
Possui na sua apresentagdao uma forma mais escrita para narrar os acontecimentos,
nem sempre optando por usar imagens e o texto escrito como uma legenda, o que é
comum em outros livros desse tipo. Aqui a apresentacédo do texto se assemelha
muito mais a de um livro tradicional, ainda que utilize de um contetdo néo linear
para construcdo da sua narrativa. Nesse livro até a estrutura de escolha, no caso o
cligue em um hiperlink, € mais sutil e ndo é apresentado em um botdo, mas sim em

formato de topico a ser marcado dentro do texto, como é visivel na imagem 20.
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Imagem 20 — Estrutura de escolha

,_;_i@ —Diario.da-Annases
g ~ Mefala Lexil 2

Quinta, 2% de Abril

vestidos que poderia usar. Tinha o meu
ozul com renda e pulseira combinando -
eu ficava fofa e divertida nele - e tinha
meu vermelho tomara-que-caia que
usaria com um anel que tenho - ele
ficava meio vampiresco!

No final, eu escolhi o...
O Vestido azul

O Vestido vermelho

Fonte: Dear Diary ([2021], online).

O livro possui em torno de 38 escolhas, sendo o primeiro capitulo com 16
escolhas nos seus 17 capitulos, mas s6 mostra a estatistica de 7 escolhas; o
segundo, 16 escolhas nos seus 15 capitulos, mostrando 5 estatisticas. Apos a
liberacdo dos capitulos, o leitor consegue, assim como no livro tradicional, retornar
aos capitulos anteriores e perceber as escolhas feitas sem ter que utilizar as chaves,
como é feito para acessar um novo capitulo da histéria. Apesar de ter um botéo que
indica a possibilidade de compartilhar com outros usuérios o aplicativo, esse parece
nao funcionar, ja que ao clicar ndo exerce nenhuma funcédo. Durante a leitura, ndo
apresentou nenhuma outrainconsisténcia no aplicativo.

Quanto a narrativa, apesar de ser um livro, dentre os analisados, voltado para
a questdo textual, apresenta uma narrativa simples, com linguagem acessivel. As

escolhas se limitam a duas opcdes e aparentam mudar o curso da histéria durante
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seu desenvolvimento, ndo s6 no final. Essa historia apresenta um contexto escolar,
envolve muito o relacionamento da personagem, pedindo uma posi¢ao do leitor
gquanto a escolha de um relacionamento amoroso. Mesmo apresentando outros
nucleos da vida da Anna, uma histéria muito voltada para relacionamento acaba
reforcando uma ideia de que a vida da mulher se passa em busca de relacionar-se
com alguém, assim como era feito nos contos de fada.

Os personagens femininos séo colocados a servico de um ideal da mulher,
ainda assim o livro apresenta, em sua narrativa temas relevantes, como a busca de
aceitacao, os conflitos internos da adolescéncia, bullying e exposicéo do corpo da
mulher, mesmo que de forma superficial, e coloca até algumas escolhas diante
desses questionamentos, como é o caso quando o leitor tem que decidir entre
apagar ou olhar uma foto intima de uma colega, que recebeu no celular.

Rossini (2016) discute a representacéo da mulherdizendo que ela, por vezes,
foi representada através de um olhar de ideologias conservadoras, arraigadas na
representacdo de suaimagem, produzidas tradicionalmente pela literatura canonica.
Em contrapartida, a producdo literaria de autoria feminina passa a apontar a
reescritura de trajetérias, imagens e desejos femininos de mulheres. Como o livro
aponta sua criacdo com a autoria da Tap Games, ndo ha como avaliar se a
elaboragcdo da narrativa foi feita por uma mulher, mas nota-se uma evolugao da
narrativa diante da primeira e segunda temporada para uma tentativa de
aprofundamento em outros assuntos.

O livro € bem avaliado, mas as 53 avaliacfes ruins, das mais de mil, sdo
sobre a demora para lancar a temporada 3. As demais reclamacdes variam entre o
tempo para carregar as chaves causando a quebra leitura, pouca mudanca na
escolha dos comentérios e historia curta. A primeira verséo foi lancada ha sete anos,
no mesmo ano lancou uma nova temporada e o diario de outro personagem, depois
ndo ha histérico de novas temporadas. Os pedidos quanto a narrativa demonstram o

interesse do leitor nesse livro.

Dessa forma, resumidamente, esse livio apresenta algumas caracteristicas

gue podem ser apontadas no Quadro 4:

Quadro 4 - Caracteristicas Dear Diary

Aspectos Forma de apresentacdo dos aspectos no
livro
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Uso de efeito sonoro ao abrir o livro, efeito
sonoro ao abrir os capitulos (uso das
Multimidia chav_es), e ao escolher as opcbes para
seqguir.
Imagem animada (GIF) no inicio dos
capitulos.
Apresentacdo do texto se mostra mais
semelhante a um livro tradicional.
Formas Textuais Progressdo do text~o através de clique
escolhendo uma opcéo.
Texto pode ser configurado em trés
idiomas.
Progressao das narrativas através de clique
L na tel Ilhen m ao.
Interatividade atela escolhendo u 1aopeao. .
Escolha de uma opcéo narrativa intervindo
na historia.
Gamificacio N&o possui nenhum jogo dentro do
¢ aplicativo.
Contetido nao linear, utiliza hiperlinks para
fazer saltos na histéria ou de conexdes;
Conforme as escolhas da narrativa vao
sendo tomadas, ela vai se construindo no
diario.
Organizacao de contetudo O leitor pode retornar aos capitulos
anteriores para ler novamente.
Simula um diario.
Apresentado em tela cheia.
Conteudo disponivel com rolagem da
pagina vertical.

Fonte: Elaboracéo propria.

3.2 DEAD CITY

Dead City € um app-book que possui apenas uma histéria e simula um
recurso de troca de mensagens em um smartphone. Foi desenvolvido pela Everbyte
e aparece na App Store como jogo RPG, com classificacdo etaria 12+. Até o dia 24
de outubro de 2020 estava disponivel nos idiomas portugués, alemao, inglés e
russo, possuindo 89,6 MB, na versdo 1.4. Possui 160 avaliagdes, obtendo uma
pontuacao de 4,9/5. O livro esta disponivel na Play Store também para smartphones

com o sistema operacional Android. E uma histéria apocaliptica e tem por descri¢o:

Suas decisbes mudam tudo. Viva de acordo com a confianca
depositada em vocé e guie Sam por uma aventura pés-apocaliptica
em tempo real. Faca suas escolhas com cuidado, pois elas teréo
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graves consequéncias na histéria do jogo. Sam vai confiar em seus
conselhos. Compare-se com outros jogadores. Mantenha Sam vivo a
todo custo! Completamente gréatis! Sam precisa da ajuda de um bom
amigo. Sem vocé Sam ndo sobrevivera nos préximos dias (APP
STORE, 2021b, p. 1).

O personagem principal da narrativa chama-se Sam e esta longe da sua
familia quando teve que ser abrigado por militares em um bunker para se salvar em
um mundo apocaliptico, mas que agora foge desse abrigo para tentar encontrar seus
familiares.

Para envolver o leitor, a historiainiciacom uma simulacdo de uma mensagem
no celular pedindo permisséo para aceitar um contato chamado “Sam” — a imagem
21 mostra esse pedido. Apls aceitar esse contato, o leitor comeca a receber
mensagens de “old” e perguntando se ha alguém na linha. E nesse momento que
aparece a primeira escolha do leitor para responder “sim” ou perguntar se a pessoa

que esta falando o conhece.
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Enviar mensagem

Fonte: Dead City ([2021], online).

No momento em que o leitor responde “sim”, 0 personagem principal fala que
encontrou um telefone com o nimero de contato do leitor favoritado. Esse recurso €
utilizado para trazer o leitor para a funcéo de personagem, como € possivel observar
na imagem 23, com o objetivo de fazer uma imersdo. Dependendo da escolha do
leitor, posteriormente 0 personagem se apresenta ou conta que no local onde ele
estd “o mundo estd acabando” e pergunta se onde o leitor estd ndo aconteceu o
mesmo e, com o decorrer da histéria, explica que as pessoas mudaram, fazendo

referéncia a pessoas se tornando zumbis.
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Imagem 22 — L

eitor como personagem
R @ P

Escute, eu encontrei um telefone com o seu
numero nele.

Infelizmente eu ndo sei, mas voceé parece ser

importante pra essa pessoa... «
j————————— . ______ e

A tela tava manchada de sangue. Eu realmente

espero que essa pessoa esteja bem.
e | L R ——— e e e

Quem é voce?

Meu nome € Sam.
R A o

Fonte: Dead City, ([2021], online).

O livro é dividido em quatro partes, com em torno de 150 escolhas a serem
feitas ao decorrer da historia, dependendo do caminho escolhido. Nas escolhas o
leitor € colocado também diante de diversas decisfes éticas e morais, 0 que coloca
um processo decisorio ainda mais dificil diante das escolhas possiveis.

Segundo Costa (2016), o processo decisorio leva em consideracdo as
relagbes entre elementos de natureza subjetiva e objetiva e a natureza humana,
sendo entédo sustentada nas no¢des de valor de cada individuo, onde o cognitivismo
ajuda a entender o processo. O autor ainda complementa com a afirmacéo de que
as variaveis cognitivas levam em consideracdo como as pessoas Vao processar,
transformar e utilizar as informagdes que recebem.

Segundo Rest (1986 apud COSTA, 2016), o processo decisorio ocorre em
quatro etapas, sendo elas o reconhecimento da questédo ética; julgamento, que é
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analisar qual a conduta mais correta a ser seguida; intencéo, ou seja, a decisao de
agir ou ndo de acordo com o julgamento feito; e o comportamento que € a acdo do
individuo perante o dilema ético. Sendo assim, além de o leitor se deparar com as
escolhas para prosseguir com o enredo da histéria, nesse livro essas escolhas
envolvem essas questdes éticas e morais.

Por mais que os livros interativos digitais j& apresentem esse processo
decisorio em sua construcdo como livro, nesse, essas decisdes sdo mais
impactantes por envolver questées morais, ainda assim esse ndo € o Gnico elemento
qgue proporciona o envolvimento do leitor com a historia, pois isso € feito através de
todas as estruturas do livro interativo digital, na apresentacdo de multimidia, na sua
forma textual, na interatividade, na gamificacdo e principalmente na organizacéo do
contetido. Quanto a interatividade dessas escolhas morais, nesse livro é permitido
ao leitor apenas dois botdes de escolha.

Esse livro utiliza mais a forma textual, mesmo que o formato se distancie do
tradicional, o que ndo acontece em Dear Diary, ainda assim usa multimidia na
apresentacdo de imagens para construcdo do ambiente que simula um celular,
ambiente esse que pode ser personalizado pelo leitor, escolhendo entre oito paletas
de cores, o que traz uma ideia de controle do leitor sobre aquele ambiente.
Possibilita que desligue a masica de suspense que fica ativa durante toda a leitura.
Esta presente também nas ferramentas que envolve o leitor, como exemplo, ao final
do livro, o leitor precisa ajudar Sam a fugir, e para isso o leitor consegue fazer uma
ligacdo em uma das opc¢des da interface do livro, e essa ligacdo emite som. Apesar
da utilizacdo da multimidia, em um comentario, mostrado abaixo, um dos leitores
parece sentir falta de um maior estimulo de imagens, conforme mostra o relato

abaixo:

Imagem 23 — Uso de multimidia

Continuacao, por favor. Ha 1 ano
.t jennisbond

Esse jogo é 6timo!!! Apenas senti falta de
algumas imagens, audios, videos para torna-
lo ainda mais real e envolvente. Me apeguei
muuuuito ao personagem!!!! Por favor, fagam
uma continuagdo. Sam é uma personagem
incrivel.
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Fonte: App Store, ([2021], online).

Isso faz questionar o quao dependente os leitores desse tipo de midia ficam
das imagens para construir os personagens que sao descritos poucas vezes quanto
a sua aparénciaou idade, ou seja, ndo estimulam suaimaginacédo, sendo que o livro
tenta fazer justamente isso. O estimulo é visto até mesmo na escolha do nome Sam,
pois ndo da para saber se o personagem é um homem ou uma mulher, ficando
aberto ao leitor a sua percepcéo.

O texto vai aparecendo e desaparecendo conforme a histéria se desenvolve,
simulando a chegada de mensagem no celular virtual do leitor, e ha a possibilidade
de voltar o texto até determinado momento, porém, ao terminar o livro, ndo é
possivel revisitar a leitura feita, aparece apenas uma mensagem agradecendo a
leitura, pergunta se o leitor deseja comecar novamente ou sair, Nao permite nem

visitar, como mostra a imagem 24.

Imagem 24 — Fim do Jogo

0 que vocé quer fazer agora?

Quero comegar de novo

’

Quero sair do aplicativo

Fonte: Elaboracao proépria.

O livro ao final também indica e direciona para outro livro interativo digital do



84

mesmo desenvolvedor. Essa indicacédo pode funcionar como um incentivo a leitura,
ja que facilita o acesso por nao fazer o leitor ter que buscar outro livio do mesmo
estilo.

Como, por vezes, 0 personagem principal tem que sair para resolver
situacBes que aparecem no decorrer dos seus dias e dar andamento a historia, e s6
narra os fatos ao leitor, € como se ele ficasse “offline”. Entdo, o leitor precisa
aguardar um tempo quando esta fora do aplicativo, para que este envie uma
mensagem para o celular do leitor como se 0 Sam estivesse falando (as notificagdes
s6 sao enviadas caso este tenha permitido).

O leitor, em um determinado momento da histéria, para provar para outro
personagem que nao esta N0 mesmo universo que Sam, precisa sair do aplicativo e
buscar na internet o nome Ace Brickson para descobrir em qual més ele nasceu e

prosseguir com a historia, apresentando uma marca de interatividade, como
apresenta a imagem 25.
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Imagem 25 — Interatividade Duskwood

Y

Uma coisa muito facil pra ser honesto. Se tudo
ainda ta normal onde voce ta, vocé nao vai ter
problemas para encontrar a resposta

Vocé deve encontrar rapidamente tudo na
internet

Claro, espere um segundo
T S

Eu acho que Sam ainda vai ter muito tempo. Vocé
tem exatamente S minutos pra me responder

Acabou o tempo

Entdo0? Qual meés?

Fevereiro Outubro

S

£ |Enviar mensagem

Fonte: Dead City, ([2021], online).

Os processos decisorios, por mais que atendam ao desejo de controle,
podem, por um lado, ser vistos como um peso, por saber que o escolhido e o
resultado dessas escolhas € sua responsabilidade, ainda que seja o autor e as
condicOes que sao colocadas por ele que fazem as consequéncias serem o que séo.

Essa mesma condicao também pode ser vista olhando para a realidade e
situando em uma escolha comum e real dos jovens, por exemplo, ao escolher seu
futuro profissional, ele tem algumas alternativas como trabalhar ou entrar em uma
universidade publica, ou ingressar em uma faculdade particular, mas percebe-se que
0os caminhos tomados, muitas vezes, dependem nao s6 da escolha desse jovem,
mas também do cendério e contexto criado pela sociedade.

Essa sensacdo de impoténcia na escolha se associa com o que ocorre

nesses livros, ja que, por mais que eles fagam as escolhas, elas sao limitadas pela
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construcdo narrativa que o autor delimita, assim como as escolhas dos jovens
também estao ligadas as oportunidades da sociedade em que vive.

Algumas dessas caracteristicas foram analisadas no quadro abaixo, conforme
a leiturado livro Dead City:

Quadro 5 — Caracteristicas Dead City

Aspectos Forma de apresentacédo dos aspectos no
livro

Multimidia Video que simula ligacéo.

Aparecimento e desaparecimento do texto
conforme a histéria se desenvolve.

Ha possibilidade de voltar o texto em
determinado momento.

Formas Textuais Quando esta fora do aplicativo, manda
notificacbes simulando aplicativos de
conversa.

Texto pode ser configurado em trés
idiomas.

Busca de conteado fora do livro para
prosseguir narrativa.
Progressao das narrativas através de clique

Interatividade ~
na tela escolhendo uma opcéo.
Escolha de uma opcéao narrativa intervindo
na historia.

Gamificacao N&o apresenta formas de gamificacao.

Simula um aplicativo de troca de
mensagens para smartphone que também
possui ferramenta de discagem.

Conteudo néo linear, utiliza hiperlinks para
fazer saltos na histéria ou de conexdes.
Apresentado em tela cheia.

Rolagem vertical.

Personalizacédo da tela.

Organizacéo de contetudo

Fonte: Elaboracédo Propria.

O aplicativo ndo apresentou erros durante o seu uso, e até 11 de julho de
2022 a menor avaliacao era de quatro estrelas. Muitas das avalia¢gfes lidas pediam a
continuacao da historia e compartilhavam o apego dos leitores com o personagem.
Vérias vezes no livro eles fazem perguntas pessoais ao leitor e até sugerem brinde

juntos, isso pode ter contribuido para criar um relacionamento e aproximac¢ao com o
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leitor. A exemplo, segue um dos comentarios de avaliacdo que demostram o

envolvimento emocional com a leitura.
Imagem 26 — Envolvimento e identificacdo com o personagem

4 Ha 1 ano
: bi232

EU TO CHORANDO FAZ UMA HORA, mano
eu nunca me aproximei tanto de um
personagem em toda a minha vida, eu me
identifiquei tanto com o personagem, cada
cena que passava eu ficava com medo dele
morrer ou se machucar. Sério, vale cada
minuto esse jogo.

Fonte: App Store ([2021], online).

Outra questdo levantada nos comentarios € a mudanca no resultado da
histéria. Um dos comentarios demonstra que o leitor teve a sensacao de que mesmo

fazendo outras escolhas, chegou ao mesmo final, como mostra a imagem.

Imagem 27 — Comentario do leitor sobre escolhas

Destino... 8 de nov.
Dhsr2018

Joguei pela segunda vez com decisdes
diferentes... Mas o destino € o mesmo. Isso
me leva a pensar que possivelmente, as
decisdes que tomamos na vida real,
independente da escolha, nos levara a um
unico destino definido... Nao sei... queria ter
duas vidas para tirar prova disso...

Fonte: App Store ([2021], online).

Isso também demonstra que os usudrios do aplicativo revisitam a leitura para
mudar suas escolhas e tentar achar outros finais. No caso do comentario anterior,
faz refletir se realmente o leitor consegue sair da escolha que realmente gostaria de

fazer e colocar o personagem em risco, ja que o leitor do comentario nao percebeu
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mudanca no final e sabe-se que, em algumas situacdes, dependendo da escolha, o
personagem pode morrer, como acontece no video disponivel no QR Code abaixo,

mudando, sim, a historia:

Imagem 28 — Final alternativo

Fonte: Elaboragéo propria®.

Quando o personagem nao sobrevive, é possivel retornar a escolha anterior,
a que o livro chama de ponto seguro, como mostra o video do QR Code. Assim, 0
livro apresenta, sim, variacdes no seu final e o leitor deve prezar pela sobrevivéncia
do personagem, mas talvez este sinta falta de chegar até o ponto final da historia e
ter outros finais que nao sejam s6 a sobrevivéncia do personagem, pois resistir leva
a esse unico fim. Sendo assim, o leitor teria que fazer as escolhas determinadas
certas pelo autor para chegar ao fim e receber um Gnico desfecho.

Ao final de cada capitulo, é apresentada a estatistica das principais escolhas.
As estatisticas mostram escolhas que as vezes nem foram mostradas para o leitor, 0
gue pode instiga-lo a depois revisitar o livro e, ao mesmo tempo, pode ser ruim por
entregar a historia que ainda néo foi contada. As estatisticas também mostram um
peso na escolha das frases colocadas, por exemplo, ao dizer que o jogador ndo quis
conhecer Sam, eles estdo perdendo algo, assim como a utilizagdo da palavra
“deixar’” o homem atirar, j& que a Unica coisa que Sam fez, por escolha do leitor, foi
observar 0 que ele estava procurando. Assim, as estaticas colaboram para o leitor
sentir o impacto das suas escolhas no jogo. Na imagem 29, sdo vistas essas

estatisticas do primeiro capitulo:

8 Nessa dissertacdo aparecem Qr codes com elaboracdo prépria que se referem a videos
elaborados pela autora para melhor compreenséo dos leitores sobre os livros apresentados.
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Imagem 29 — Estatisticas

Dia1 concuido_

0 destino da Anna

V 46% 0s jogadores Ficou com

ertador

a vida

0 estranho
Vocé e 90% os

Fonte: Dead City, ([2021], online).

3.3 DUSKWOOD

Duskwood é um livro interativo digital desenvolvido pela Everbyte, classificado
na App Store como jogo RPG, com classificacdo etaria 12+, e até o dia 24 de
outubro de 2020 estava disponivel nos idiomas portugués, alemao, inglés e russo,
possuindo 469,6 MB, na versdo 1.6.4 e sua nota em 4,7/5. O livro esta disponivel na
Play Store também para smartphones com o sistema operacional Android. Tem por

descricao:

Hannah esta desaparecida ha 72 horas. Vocé pode encontra-la? Ja
se passaram 72 horas desde que Hannah desapareceu sem deixar
vestigios. Do nada, seus amigos de repente recebem uma
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mensagem do telefone da pessoa desaparecida. A mensagem
misteriosa contém apenas um numero... sSeu numero!

Histéria de crime realista. Imagens, videos, correios de voz... Fazer
novos amigos. Completamente gratis!

Duskwood é uma pequena aldeia sonolenta cercada por uma floresta
densa. Raramente os estranhos se perdem nesta area remota e,
quando o fazem, sempre descreveram a area como estranha ou
mesmo assustadora. Os habitantes da Floresta do Crepusculo nunca
se preocuparam com isso. Mas desde 72 horas, muitas coisas
mudaram e mesmo entre eles ha cada vez mais preocupacdes ...
Junte-se a um grupo de Duskwood e ajude-0s a encontrar sua amiga
Hannah. As velhas lendas assustadoras da floresta parecem ganhar
vida — vocé sera capaz de encontrar Hannah antes que seja tarde
demais? (APP STORE, 2021c. p.1).

Como pontuado na descricdo, o livro possui apenas uma narrativa e, assim
como Dead City, simula um aplicativo de conversas como WhatsApp em um
smartphone para contar a histéria, mas se diferencia por ser mais complexo e
apresentar varias telas de conversa, além de utilizar o recurso da gamificagdo
juntamente aos hiperlinks para dar continuidade a narrativa, ja que esta sO tem
progressao se o leitor responder as mensagens que 0S outros personagens mandam
e solucionar 0s jogos propostos.

Na versdo 1.6.5, para iniciar o aplicativo, é preciso aceitar a politica de
privacidade e, posteriormente, fazer o download de 85MB e clicar em jogar.
Enquanto o download é feito, o leitor € recebido com um video introdutério. Apés a
iniciagdo com um pequeno video, aparece uma janela situando-o sobre o inicio do
episodio 1 e alertando-o que o livro € dividido em episédios que serdo lancados com

o tempo, como é possivel ver naimagem 30:
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Imagem 30 — Janela de alerta sobre os episédios

EPISODIO1

4
-
"

Bem-vindo a Duskwood!

Estamos muito felizes em recebé-
lo(a) em Duskwood e desejamos
muita diversao a vocé!

Duskwood é lan¢cado em episdédios

Vocé pode comecar imediatamente,
enguanto continuamos produzindo
conteudo e preparando a proxima
atualizacao!

Divirta-se!

INICIAR EPISODIO

Fonte: Duskwood ([2021], online).

Essa divisdo, se comparada com o livro tradicional, pode se assimilar a
divisdo dos capitulos que é apresentada geralmente no sumario. Quando se inicia 0

primeiro episodio, a interface desse livro interativo digital assume a forma e fungdes
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de um telefone celular que permite o uso do bate-papo, discagem, perfil e loja, como

a configuracéo daimagem 31:

Imagem 31 — Interface livro

10:18

MENSAGENS ®

Seus bate-papos e conversas em grupdii

6 Thomas
Thomas: O13? e

® J = &

Bate-papo Discar Perfil Loja

Fonte: Duskwood ([2021], online).

Na funcéo de bate-papo é onde a maior parte da historia se desenvolve, uma

vez que é contada como se fosse uma troca de mensagens, porém, em alguns
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momentos, ela também possibilita fazer ligagcdes na parte de discagem para que a
histéria se desenvolva, o que direciona o leitor para multimidias audiovisuais. A
ligacdo nesse livro se difere de Dead City porque o leitor digita os telefones
desejados na area de discagem, depois o livro também salva o numero discado com
0 nome do contato a medida que o leitor vai descobrindo quem é. Também se difere
do livro anterior porque o leitor € atendido ou cai na caixa postal. Esse recurso é
possivel com a gravacdo de audio que simula que o personagem pode estar
atendendo.

Aqui a escolha do leitor é feita através de uma ou até quatro opcdes de
didlogo para responder as mensagens que 0S personagens mandam e algumas
vezes o leitor pode digitar o que desejar. Na imagem 32, é possivel exemplificar

tanto a parte de bate-papo quanto como sao apresentadas ao leitor as escolhas:

Imagem 32 — Modo bate-papo e apresentacao de escolhas

all = a3 5@

ONVERSA EM GRUPO

Thomas

© THOMAS ADICIONOU VOCE A CONVERSA

olaz

Vocé esta ai?

Ola
Eu conhecgo vocé?!

%
&
()

=
¥

Sim, estou.

Fonte: Duskwood ([2021], online).
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Ja para fazer do leitor um personagem da histéria contada, um dos
personagens diz que recebeu uma mensagem enviada do celular da Hannah, que
esta desaparecida, com o numero do leitor e que ele € a Unica pista que eles
possuem e o Unico que pode ajudar. Outra maneira € captar qual o sexo do leitor e 0
nome através da socializacdo por meio das trocas de mensagens feitas, como é
apresentado na imagem.

Imagem 33 — Insercédo do leitor como personagem

ol = ol =

ONVERSA EM GRUPO ONVERSA EM GRUPO

Thomas, Cleo, Dan, Lilly Thomas, Cleo, Richy

SINTO MuUIto

© uLy saw

wil =

ONVERSA EM GRUPO

Thomas, Cleo, Richy

Qual o seu nome?

Fonte: Duskwood ([2021], online).
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A conversa segue com um grupo de amigos da personagem desaparecida e
conversas individuais, como os aplicativos de troca de mensagens atuais. O leitor
consegue ver o desenrolar da histéria em outros ambientes, pois um dos
personagens é hacker e d4 o acesso a conversas particulares dos outros
participantes. Através das habilidades computacionais desse personagem surge
outra aba para o leitor chamada de nuvem que concede 0 acesso aos arquivos da
personagem que esta desaparecida e possibilita encontrar pistas. Nessa aba o leitor
deve cumprir algumas missdes que déo a ele como recompensa a possibilidade de
prosseguir com a historia e, em alguns casos, imagens e videos que dao pistas
sobre o desaparecimento da personagem Hannah. Na imagem 34 é apresentada
essa aba:

Imagem 34 — Nuvem

all =

TERMIN N

Resolva 1 Mini Jogo para continuar a histdria

» O J o é

Bate-papo Nuvem a Perfil Loja

Fonte Duskwood ([2021] onllne)
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Apoés cumprir todos os desafios propostos e prosseguir com toda a histéria do
capitulo, um novo capitulo €é liberado e com isso novos minijogos também. Até a
versao 1.6.5 ha seis episédios disponiveis com previsdo para o lancamento de um
proximo capitulo.

E interessante notar que o livro ajusta os recursos conforme a historia
contada, como é o caso dos minijogos que, por mais que parecam a parte da
histéria, se conectam através da sugestdo do hacker de que essa é a forma que o
leitor consegue achar os arquivos dentro do armazenamento na nuvem de Hannah.
Outro aspecto de gamificacdo apresentado no livro é o jogo de adivinhacéo pelos
personagens usando desenho. Esse elemento € utilizado para aproximar os
personagens e consiste em cada um fazer um desenho de uma palavra recebida e
0s outros tentarem adivinhar a palavra correta do que esta sendo desenhado. O
leitor também tem sua vez de desenhar e 0 jogo apresenta uma tela em que é
possivel fazer o desenho com o dedo deslizando sob a tela do dispositivo mével. A

iImagem abaixo mostra o desenho feito pelo personagem Dan:

Imagem 35 — Gamificacao Duskwood

Foi um desenho muito bom, mas
por que vocé desenharia uma
caveira quando esta tentando nos
fazer adivinhar o charuto?

1918
Pode chamar isso de liberdade
artistica \&

19:19

Vocé so fez isso pra ser o centro
das atencdes por mais tempo

19919

Fonte: Duskwood, ([2021], online).
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O texto, ao ser lido, aparece e desaparece conforme a historia se desenvolve,
sendo que, em determinado momento, o livro ndo possibilita que vocé retorne ao
texto. O livro apresenta a possibilidade de configuracdo da velocidade em que o
texto aparece na tela e também possibilita mudar de idioma, mesmo que ja tenha

iniciado a histdria. Outros aspectos que mostram a apresentacao abaixo:

Imagem 36 — QR Code configuracdes de Duskwood

Fonte: Elaboragao propria.

Dos livros analisados, esse € 0 que tem menos propagandas exteriores, ainda
assim apresenta, dentro do proprio livro, a possibilidade de comprar artefatos da
obra como canecas, blusas, almofadas, que reforcam a ideia de franquia midiatica
tentando estabelecer a marca e lucrar com ela através de seus fas. Além dessa
compra, € possivel comprar outros papéis de paredes para personalizar a tela, mas
o livro j& apresenta alguns gratis e outros que podem ser comprados com as moedas
recebidas no minijogo ou através de compras de pacotes na aba “loja”.

Dessa forma, podemos perceber que o livro apresenta as caracteristicas
entendidas como app-book, sendo construido com base nos aspectos demonstrados

no quadro a sequir:

Quadro 6 — Caracteristicas Duskwood

Aspectos Forma de apresentacédo dos aspectos no
livro

Aparecimento de videos em simulacfes de
chamadas em videos, no inicio do jogo e
em algumas mensagens.

Aparecimento de audios para serem

Multimidia
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reproduzidos.
Fotos recebidas.
Mapas dinamicos.

Aparecimento e desaparecimento do texto
conforme a histéria se desenvolve.

Nao ha possibilidade de voltar o texto em
determinado momento.

Possibilidade de configurar a velocidade do

Formas Textuais
texto.
Texto pode ser configurado em seis
idiomas.
Progressdo do texto através do clique
fazendo uma escolha.
Progressao das narrativas através de clique
na tela escolhendo uma opcéo.
Permite, em alguns momentos, a escrita de
texto.

Interatividade Eleme_ntos da midia respondem de acordo
com clique.
Permite, quando solicitado, desenhar
através do toque na tela.
Escolha de uma opcéao narrativa intervindo
na historia.
Jogo de adivinhacdo pelos personagens
usando desenho.

Gamificago Jogo estilo quebra-cabegca para dar

continuidade a historia.
Busca de figuras em fotos, como em um
cacaao tesouro.

Simula um aplicativo de troca de
mensagens para smartphone dividido em
bate-papo, discagem, perfil e loja.

Conteudo ndao linear, utiliza hiperlinks para
fazer saltos na histéria ou de conexdes.
Apresentado em tela cheia.

Possibilidade de personalizagéo da tela.
Rolagem vertical.

Organizacao de contetdo

Fonte: Elaboracao proépria.

O diferencial desse livro, se comparado aos outros citados, € que leva o leitor,
inUmeras vezes, para fora da historia, como para alguns sites para descobrir pista,
ou pesquisas na internet e até para redes sociais dos personagens. Além disso,
conta com varias formas de apresentacao, colocando fotos que mudam e revelam
objetos, mapas, videos, simulacBes de videos e ligacdes, e possibilita a

personalizagéo.
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E interessante notar que, dos livros analisados, nesse, assim como Dead City,
o leitor n&o incorpora nenhum personagem como no caso de Dear Diary, em que 0
personagem é uma menina chamada Ana. O personagem em Duskwood é o proprio
leitor, por isso a definicdo de género e o nome do leitor. Outra questao a se notar €
gue os outros personagens alheios ao leitor ttm uma imagem formada através de
fotos, um Instagram real, mostrando as carateristicas deles, mas do personagem,
que € o leitor, isso nao € feito, justamente para que ele se coloque nesse lugar, o
que € uma estratégia bem interessante a ser utilizada em outros livros para
representar a complexidade de caracteristicas do leitor.

Ao perguntar o género, acaba por nao contemplar pessoas néo binérias. Essa
informacdo aparentemente é utilizada para criar uma aproximac¢ao romantica, no
caso da escolha de género feminino, uma aproximagdo com 0 personagem de
género masculino, seguindo rumos da heteronormatividade e entendendo que esse
leitor gostaria que seu personagem se envolvesse com um personagem do sexo
oposto. Esse padrdo de heteronormatividade segue em quase todos os livros
analisados, ja que em Dear Diary as opcfes romanticas sao todas do sexo oposto.

Se é um livro de escolhas e nesse caso também apresenta essa
possibilidade, por que néo pode o leitor escolher com quem se relacionar? Os jovens
sdo publicos que estdo imersos nessa discussdo e também tém direito de escolha
da sua sexualidade, mesmo que essa escolha ainda seja podada, justamente por
serem excluidos quanto ao direito de escolher, com a justificativa de que ainda estéo
em formacéo.

Acaba que, através dessa padronizacado, esses livros continuam a colocar
personagens predominantemente héteros, assim como na grande parte dos
personagens de livros, das novelas, programas de televiséo, séries. Posteriormente,
no proximo livro analisado, até possui um personagem gay, mas assim como nas
outras historias, os personagens LGBTQIA+ sdo colocados como personagens

secundarios.
3.4 DEAR MONA
O My Story é desenvolvido pela Nanobit, classificado na App Store como jogo

RPG, com classificacdo etaria 12+, e até o dia 24 de outubro de 2020 estava

disponivel nos idiomas portugués, alemédo, espanhol, francés, inglés, italiano,
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japonés e russo, possuindo 220,5 MB, na versdo 5.19 e sua nota em 4,6/5. E
descrito como “um jogo onde vocé escolhe seu préprio caminho e escreve sua vida!
Tenha cuidado com o que vocé escolhe; uma escolha pode mudar o curso de toda a
histéria, entdo escolha com sabedoria!”.

O site desenvolvedor do livro promete que “Experimente o drama da
faculdade, seja uma aspirante a estrela de cinema, uma herdeira rica ou uma
socialite de Nova York! Tudo é possivel! Dezenas de historias interessantes estao
esperando por vocé! Qual é o seu género favorito? Romance, comédia, drama,
Minha Histéria tem de tudo!”.

Diferencia-se dos demais livros interativos digitais apresentados por conter
uma colecdo de enredos diferentes dentro dele. O aplicativo é divido em cinco
partes. A primeira € nomeada como “inicio”, apresentando o livro atual que o leitor
escolheu, os livros que escolheu para leitura e os livros populares da semana.

Na segunda, mostra a biblioteca, possui todos os livros disponiveis,
separados por ultimas atualizacGes, série Mona, série Cupidos, romance, drama,
paranormal, crime e comeédia. Na terceira aba, aparece o perfil do leitor,
apresentando foto de perfil, conquista, albuns, os livros que ele escolheu, amigos e
mensagem, essa parte possibilita que haja uma interagdo com outros leitores. A
quarta aba dé acesso as configuracdes do livro, permitindo ativar ou desativar sons
e notificacbes e mudar o idioma, além de compreender também um local onde o
leitor pode relatar problemas ou tirar duvidas. Na ultima opcdo, uma area chamada
‘recompensa” permite conseguir diamantes, que sao utilizados para adquirir itens
dentro da histéria, como roupas, acessérios e até outras escolhas para a
personagem, caso 0O leitor assista a alguns videos. Na imagem 37, é possivel

observar a tela inicial e essa divisao na parte inferior:
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Imagem 37 — Dear Mona

Querida |

CAPITULO 10: Shawn e Mark vieram te buscar! Ser popular é sempre tdo estranho
assim?

Recomendado

- o
=
2
o
=
o
n
o
3
==
™
-
o

[ e101dwo> euoisiy

Mona #1 Mona #2 A Queridinha do Biliondrio Matchmaker

e1adwod euorng“
Ae1a]du103 elI0ISIH

Mona #1 Mona #2

f v [} o il

Fonte: Dear Mona ([2021], online).

Dentre a colecdo de livros disponibilizada pela My Story esta o livio Dear
Mona, que ja possui a histéria completa dentro do aplicativo e aponta que mais de
seis milhdes de leitores colocaram o livro como favorito para ler. O livro possui 35
capitulos e cada capitulo precisa de um tiquete que o aplicativo oferece a cada
cinguenta minutos, com no maximo trés recargas, caso nao seja utilizado, para ser
liberado.

Ao iniciar o primeiro capitulo, € possivel fazer uma personalizacdo da
representante da histéria, escolhendo a cor de pele, o tipo de cabelo e as roupas;
apos essas escolhas, a histéria é iniciada. Nota-se que, independente da
possibilidade de escolher a cor de pele da personagem, incluindo a cor preta, o que

aproximaria mais ainda os leitores com esse tom de pele da personagem, 0s tragos
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e cabelos disponiveis sdo predominantes de pessoas brancas, nao contemplando a
diversidade. Além disso, grande parte das capas das historias sdo de pessoas de
cabelos lisos e olhos claros. Ndo apresenta a possibilidade de escolher um género
para a personagem, como acontece em Duskwood. Isso pode ser justamente pelo
teor de conteddo que sera apresentado na histéria que envolve questdes
exclusivamente do corpo feminino, no caso a gravidez, mas, por outro lado, faz
parecer que apenas as mulheres se interessam por narrativas amorosas, reforcando
esteredtipos de uma sociedade machista de que cabe a mulher o objetivo, o destino
e 0 dever de casar e formar uma familia.

Se, por um lado, compreende assuntos que sdo tabus e outras coisas que 0s
jovens podem ter dificuldade de conversar com seus pais, como relagbes amorosas,
por outro, foca sua histéria quase toda nessa superficialidade, ndo explorando o seu
potencial de introduzir esses assuntos.

Analisando as formas textuais, a escrita aparece dentro de balbes de
conversa e se desenvolve conforme o clique na tela, e caso o leitor demore um
tempo consideravel, o livro instrui que ele deve tocar para prosseguir. Atras dos
baldes de escrita, em quase todo livro, ficam os personagens se movimentando
enquanto falam, ou quando a personagem principal esta narrando, ficaumaimagem
com leves movimentos. A imagem 38 abaixo apresenta 0 momento inicial de
personalizacdo da personagem e também a apresentacdo textual em forma de
balbes de conversa:

Imagem 38 — Personalizacao da personagem

Escolha seu rosto!

»
"A gente conversava por horas,
§l nabeiradolago.."

TOQUE PARA CONTINUAR

Fonte: Dear Mona ([2021], online).
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Para acessar o livro é preciso bilhetes que carregam a cada uma hora e o
maximo que pode guardar séo trés. Aqui também né&o € possivel retornar ao texto ja
lido, mesmo que seja no mesmo capitulo, a ndo ser que o leitor termine o capitulo e
gaste um dos seus bilhetes para ter acesso, mas isso ndo permite que leia sem que
faca novamente as escolhas.

Nesse livro, mesmo a historia sendo mais midiatica que Dear Diary, ja que 0s
personagens se movimentam enquanto o leitor |€, a tentativa de associar o objeto a
um livro fisico tradicional aparece desde a abertura do aplicativo até a escolha dos
capitulos, ja que quando é aberto o aplicativo na barra de carregamento, aparecem
mensagens que remetem a cuidados com livros fisicos, como virando as paginas,
imprimindo, tirando a poeira. Os livros aparecem em um desenho com o formato dos
livros tradicionais contendo lombada e capa. Além disso, ao abrir um livro, ele simula
que esta folheando, até mesmo possui um efeito sonoro. O livro acompanha uma

musica que pode ser desativada ou ativada. Abaixo é apresentado o video

demonstrando a associacéo feita ao livro fisico e os efeitos sonoros.

Imagem 39 — Associacao do livro digital ao livro fisico

Fonte: Elaboracao proépria.

Quanto a gamificacdo desse livro, ela aparece na possibilidade de trocar as
roupas, cabelo, maquiagem da personagem, porém essa troca, apesar de aparecer
varias vezes no livro, estad limitada a uma escolha s6 se o leitor ndo possuir
diamantes suficientes, e, geralmente, a personagem reclama dessas roupas
escolhidas sem gastar diamantes ou 0s personagens a inferiorizam pela roupa

usada. Também é possivel procurar objetos na cena, que fazem ganhar um adesivo
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colecionavel que aparece na aba de perfil do leitor. Nessa mesma aba, apresenta
outro aspecto de gamificagcdo que sao as conquistas. Acessando o QR Code abaixo

€ possivel visualizar esses aspectos.

Imagem 40 — Gamificacdo Dear Mona

Fonte: Elaboracao prépria.

Nota-se que o album s6 pode ser completado se o leitor fizer a leitura de
variados livros disponiveis no aplicativo. Isso pode estimula-lo a ler outros livros,
assim como acontece também nas conquistas, ja que uma delas é ler uma prateleira

de romances.

Quadro 7 — Caracteristicas de Dear Mona

Aspectos Forma de apresentagdo dos aspectos no
livro

Imagens com movimento que compdem a
Multimidia narrativa.
Recebimento de figurinhas.

Progressdo do texto através de cligue na
tela ou escolhendo uma opcao.
Narrativa em forma de legenda apresentada

Formas Textuals dentro de baldes de conversa.
Texto pode ser configurado em oito
idiomas.
Progressao das narrativas através de clique
- na tela escolhendo uma opgéo.
Interatividade Pe

Escolha de uma opcéao narrativa intervindo
na historia.

Gamificacao Escolha de roupas e acessoérios para a
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personagem.
Achar objetos que se tornam figurinhas
colecionaveis.

Organizacéo de contetudo

Contetdo ndo linear, utliza multimidia e
hiperlinks para construcdo de toda a
narrativa.

Apresentado em tela cheia e quando
apresentado os capitulos se assemelha a
um formato de livro tradicional.

Fonte: Elaboracao proépria.

Os capitulos sdo bem simples e de facil leitura, assim como os outros livros,

também utilizam linguagem acessivel para o publico jovem, conversando com sua

realidade, as historias sdo de facil compreensdo. Somente o fato de algumas

escolhas para continuar a narrativa precisarem de diamantes que séo adquiridos por

meio de compra, ou assistindo aos videos recomendados na aba de recompensas,

ou ao fim dos capitulos é que pode atrapalhar a experiéncia de leitura, ja que em

alguns momentos limita as escolhas do leitor, dando apenas uma op¢ao que néo

precise de diamantes para se escolhida. As avaliacbes com uma estrela do

aplicativo My Story sdo justamente por essa limitacdo das escolhas por meio dos

diamantes. Os usuarios reclamam que a histdria s6 se torna interessante se vocé

tiver diamantes a sua disposi¢do, como mostra o comentario da imagem 41:
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Imagem 41 — Comentarios diamante e idiomas
< Voltar Classificagdes e Avaliagbes

Jogo maluco Ha 2 anos
§ Dudagtas

Horrivel, n recomendo. Eu fazia um sacrificio
pra conseguir os diamantes pra colocar a
resposta que eu queria, € 0 jogo so comia
meus diamantes mais nao colocava a
resposta que escolhia! Muito ruim :(

Muito caro Ha 2 anos
lohanaafreitas

O jogo tinha tudo pra ser bom se nao
cobrasse tantos diamantes!! Fora que os
diamantes sao caros e praticamente
obrigatodrios para a histdria ficar interessante.

Traducéao Ha 2 anos
§ aninha267

Gostei do jogo mais queria que as outras
histérias da mona fossem traduzidas para
portugués tbm

Fonte: App Store ([2021], online).

Outro questionamento dos leitores é quanto a questédo da lingua, mostrado na
imagem. Apesar de o livro descrever que possui oito idiomas, eles nédo estdo
disponiveis para todas as histérias do aplicativo, ainda que esteja para Dear Mona.
Ainda assim, o app-book em questdo representa como uma biblioteca de livros
interativos digitais pode ser utilizada, apresentando uma 6tima ideia que pode ser

implementada por outros livros como esse.
3.5 LIFE IS STRANGE

Desenvolvido pela Square Enix, classificado na App Store como jogo RPG,
com classificagdo etaria 17+, até o dia 24 de outubro de 2020 estava disponivel nos
idiomas portugués, alemao, chinés simplificado, espanhol, francés, inglés, italiano e
japonés, possuindo 1GB, na versdo 2.0 e sua nota em 4,0/5. Além de estar
disponivel para dispositivos moveis Android e 10S, esta disponivel também para o
videogame XBOX 360, XBOX ONE, PS3 e PS4. A historia é descrita como:
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Vencedor de prémios e aclamado pela critica. Siga a historia de Max
Caulfield, uma estudante de fotografia que descobre ser capaz de
rebobinar o tempo ao salvar a melhor amiga, Chloe Price. As duas
logo comecam a investigar o desaparecimento misterioso da amiga e
também estudante Rachel Amber, desvendando o lado sombrio da
vida em Arcadia Bay. Ao mesmo tempo, Max aprende rapido que
alterar o passado pode, as vezes, levar a um futuro devastador
(NANOBIT, [2021], p. 1).

O jogo, na versao 2.0, comeca instruindo o leitor a clicar na tela para inicia-lo,
assim é direcionado para a tela de inicio onde tem a op¢&do de novo jogo, jogar
episodios, visualizar escolhas, ajuda e opcgdes, conta Square Enix, restaurar

compras e por fim uma parte que mostra os episodios e promog¢des, como é possivel

notar naimagem abaixo:

Imagem 42 — Paginade inicio Life is Strange

v0.2633

Nove jege

Jogal episodios

Res{auralreompros

Fonte: Life is Strange ([2021], online).

Ao escolher “iniciar novo jogo”, o livro apresenta um video da personagem,
mostrando muitos aspectos de gamificacdo, por exemplo, pedindo ao leitor que
direcione a visdo do cenario da histéria com o toque, que pode ser visto em 360°.
Em todo o tempo, o livro explica como o leitor deve proceder com a historia, logo

pede que configure como pretende iniciar, através da escolha de um controle para
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direcionar o personagem e visualizar esse cenario, conforme é mostrado na imagem
43:

Imagem 43 — Escolha de controle

Escolha seus controles

\

Toque para mover-se | Controle virtual | Joysticks

*Vocé pode ajustar 0s controles e 3 sensibilidade, ou ainda inverter o eixo da cdmera, 3 qualquer hora, em

nfiguragoes

Fonte: Life is Strange ([2021], online).

O espaco em que 0 personagem se encontra é totalmente interativo. O livro
permite, enquanto a histdria estd seguindo o0 seu curso, que haja pausa para
interagir com objetos. Isso pode ser observado logo nas primeiras cenas, como
apresentado na imagem 44, em que ha inameros objetos disponiveis sob a mesa e,
ao clicar em cada um, a personagem fala algo em relacdo a eles, jA em outros,
aparecem outras opc¢oes, por exemplo, ao clicar na camera, o livro permite que vocé
tire uma selfie?, ja o diario permite que seja lido, e assim o proéprio livro direciona o
leitor nas partes iniciais sobre a possibilidade de interagir com os objetos para que
ele faca isso ao longo da histéria, ou seja, instrui inicialmente o leitor a achar a

camera e a tirar essa foto para prosseguir com o enredo.

9 Termo usado para designar um autorretrato, uma foto tirada de si mesmo.
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Imagem 44 — Objetos interativos da cena

Estojo Encontre 3 camera e

v @\ay ®

tire uma selfie

Fonte: Life is Strange, ([2021], online).

Apoés as instrucdes de interacdo com 0s objetos, quando o leitor clica no
diario, encontram-se la algumas informacbes sobre quem seria a personagem
principal, que agora o leitor sabe que é Max, e alguns outros personagens. O diario
possui cinco divisdes, a primeira é o diario em si, contando por dia o que aconteceu
com ela e, em algumas vezes, os sentimentos dela com relacdo a isso, outra parte é
uma apresentacdo dos personagens com fotos deles, mas alguns ainda néo estéo
disponiveis, o0 que faz o leitor pensar que serdo completados com o desenrolar da
narrativa. A proxima parte é destinada a separagao dos episodios, situando o leitor
em que episddio ele se encontra, jA na outra parte do diario, € mostrado um arquivo
de fotos dividido por localizacdo — nessa parte também h& espacos a serem
completados. Por fim, uma parte que mostra as mensagens recebidas no celular da
personagem, com a imagem de quem as enviou. Na imagem 45, é possivel

visualizar essas cinco divisdes na parte superior.
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Imagem 45 — Diario

12 de outubro > 40 N0 ' Eu deveria encontrar Umad festa de'dla y “ ‘
O mey més (avorto Sy CW(\ ando-se f§  99s bruxas de verdade para me misturar v, ‘
s s fonas mudarem dhior, YRR vente sociaimente. Ou iss0, 0u UM festa n3 |
ip 35 cromas. Porém, 3nC3 " supevisa' piscina do Clube Vortex. Mas acho que
o Pequer\\;:c‘vmemo gobal) & o, 199 pos?:“es de eu ficaria boiando em umd festa dessas
(valey, 29 ormes, Suéteres, nem ver fimes < B o, Vo
| meus Casacos en ;5‘0‘) i Gake de Outubra" de B s
em ‘ -
rerror. A Kate me emer 4 Belo enos €t \emandodsa»(v g
) oy ¥ inha wad2 08
Ray B Y £u ainda ndo o i muito (o que fez deveria achar Que rv; A anss “ad g
Warren quase revogar mina posig30 de completamente depocomo 0 pais adoram 2
° 2 nerd antes que eu surgisse Com minha Academid asack\ue\. o cSb'd (empo do s
e cbpia de "Battle Royale"), mas ele combina % \drios vezes, "VOc t <0 \$\
. muito com 3 atmosfera do outono das pmndo” : §
S\ pequenas cidades. A Gtima vez em que £
1 usel uma rovps de dia das bruxas, ev ¢ g
<\ estava com 3 Croe. Tenho. fotografias .3 !
Q disso em um dos meus antigos dlbuns.. i<
S 2 =3 3
L4
AR ; Pg. 8/8 | Configuragdes Fechar ‘

Fonte: Life is Strange, [2021].

Com as primeiras escolhas sendo feitas, o diario ganha uma nova aba onde o
leitor pode visualizar as decisdes tomadas e comparar com as de outros leitores.
Percebe-se, assim, mais um livro que utiliza o diario com uma forma de contar a sua
historia, para organizar seu conteudo. Isso talvez se dé por uma tentativa de
aproximar essa organizacéo do contetdo da forma tradicional do cédex, ainda mais
em Life is Strage que, por ser altamente interativo, se distancia mais desse formato
original se comparado com Dear Diary.

Deve-se levar em consideracdo que o livro interativo digital tem contribuido
para um novo género de narrativa — que é essa narrativa interativa ou ficcao
interativa —, que ainda busca forma de ser contada em cada meio que se propde.
Ele pode aparecer em filmes e jogos de videogame, tentando se adaptar a estrutura
narrativa de cada um deles, por exemplo, no filme Black Mirror: Bandersnatch, de
2018, originado da série “Black Mirror”, lancada pela Netflix, apesar de ter essa
possibilidade de escolhas, utiliza o préprio video para contar a historia, néo
necessitando de legendas, como € o caso dos livros interativos digitais, ou de
completar outras missdes, como é 0 caso dessas narrativas nos jogos de

videogames.
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Essa tentativa de adaptacdo para o0 escrito ou uma buscar por uma
organizacdo de contetdo que se aproxime do escrito também é vista quando tentam
apresentar a narrativa assemelhando-se a aplicativo de troca de mensagens, como
acontece nos livros Dead City e Duskwood.

As configuracdes digitais permitem que essa aproximacao do codex seja feita,
e possivelmente € pensada pelo editor, porque ainda querem manter a relacdo
negociavel em que leitor veja a obra em méos e o identifigue como livro, pois é
possivel que, quando afastado demais desse formato, como acontece no cédex, ele
nao faca essa associacao. Entado, quando perguntados em pesquisa como “Retratos
da leitura”, podem entender que essa nao foi uma leitura de livro. Assim, questiona-
se até quando o livro em meio digital se limitara e se prendera a esse formato para
essa identificacdo, jA que o meio digital permite varias outras possibilidades e novos
formatos?

A utilizacdo do recurso de diario ou do smartphone pode ser vista, também,
como uma tentativa de aproximar o leitor com o personagem, ja que esses dois
objetos sdo extremamente pessoais, contendo varias informacfes do seu dono,
tanto é que o diario, como género textual, apresenta um texto pessoal relatando
desejos, experiéncias, acontecimentos que contribuem para conhecer mais o
personagem e o que ja foi vivido por ele, e assim tomar escolhas baseadas nesses
acontecimentos e pessoalidades, misturando a personalidade do personagem com a
do leitor.

A possibilidade de aproximacéao € vista na propria conceituacdo do diario, em
que indica a pessoalidade, por compreender que é um texto que revela um eu-

narrador préximo dos acontecimentos, o diario

[...] trata-se de um relato fracionado, escrito retrospectivamente, mas
com um curto espectro de tempo entre 0 acontecido e o registro, em
que um “eu”, com vida extratextual comprovada ou ndo, anota
periodicamente, com o amparo de datas, um conteddo muito
variavel, mas que singulariza e revele, por escolhas particulares, um
eu-narrador sempre muito proximo dos fatos (MACIEL, 2014 apud
NASCIMENTO, 2015, p. 14).

Ao terminar o episodio, o diario também permite que as escolhas sejam
compartilhadas nas redes sociais do leitor, como mostra o canto interior da imagem
46.
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Imagem 46 — Aba de escolhas
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onte: Life is Strange ([2021], online).

A historia aqui se mostra interativa ndo s6 por elementos dentro do cenéario
que respondem ao clique, mas também porque, para a progressao da historia, o
leitor tem que tomar decisfes, assim como 0s outros livros ja apresentados. Outro
aspecto que chama atencdo é a possibilidade de poder retornar as escolhas que
foram feitas e muda-las antes de finalizar o livro, jA que a personagem tem o poder
de voltar ao passado, por meio de um icone disponivel no canto superior esquerdo

da tela, como mostra a imagem 47.

Imagem 47 — Voltar no tempo

‘u“'?l\av no tempo

S Toque POlRVUCEITIREITEY

Fonte: Life is Strange ([2021], online).
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Com o desenvolver da historia, outra ferramenta interativa € apresentada ao
leitor: um modo de fotografia que permite que a personagem principal, direcionada
pelo leitor, tire fotos do ambiente quando quiser e salve-as no rolo da camera do
dispositivo mével que estiver usando, ou que compartilhe. Nessa funcao, permite
também que o leitor escolha filtros para a foto. Abaixo, a imagem mostra essa

funcao:

Imagem 48 — Modo fotografia

Bem vindo(a) 3o Modo ‘Eetagkstia. Passe
0 dedo aqui para encantrci@alioto
perfeits :

Fonte: Life is Strange ([2021], online).

E instigante como o livro trabalha a quest&o do tempo, matéria que tem sido
tdo ligada a reflexdo dos jovens por influenciar no seu vira ser, por mais umavez ter
gue lidar com o peso de ver o tempo passando e escolhas a serem tomadas, suas
responsabilidades batendo com aflicdo e a sua mente dependendo totalmente do
tempo.

Mas aqui, além de possibilitar esse voltar no tempo, permite o registro do
momento desejado através da fotografia, congelando-o, e podendo revisita-lo
quando desejar, poderia dizer que o diario cumpre essa funcao também de parar no
tempo, mas sabe-se que a fotografia, com a popularizacdo dos smartphones e com
a cibercultura, tem ganhado um espaco de destaque, tornando-se quase um
definidor de marcacdo no tempo, de presenca e as vezes até de existéncia, por isso
0 grande sucesso de redes sociais com 0 objetivo de compartiihamento de fotos,

como o Instagram, principalmente entre 0s jovens.
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Para Mendes (2008), o tempo demarca os ritmos sociais que classificam o
devir e, por consequéncia, fazem com que as pessoas 0 percebam. A juventude é
marcada por esse devir e se ajusta como um periodo de conflito e agonia porque o
agora definirdtodo o seu futuro.

Entdo, através de uma pesquisa feita pela autora (2008), os proprios jovens
consideram essa fase da juventude como um periodo de amadurecimento e sentem
0 peso de fazer as escolhas que sao exigidas por esse tempo. O jovem € o vir a ser
e ndo o aqui e agora, negando o presente como espaco de formacao e dificultando
enxerga-lo como sujeito de direito. As jovens é negado o poder de serem sujeitos
com condicBes de decidir o seu destino individual e também coletivo, como
consequéncia dessa negacao, nao exercitam sua autonomia.

Talvez por essa limitacdo que, apesar de haver a responsabilidade da escolha
nesses jogos, ainda assim se sintam instigados por quererem ver as consequéncias
de suas escolhas, por terem um pouco mais de autonomia. Ou talvez até terem a
possibilidade de voltar no tempo e mudar as decisfes. A propria descricdo de Dear
Diary indica esse interesse de voltar no tempo e mudar as escolhas para ter um final
diferente. Obviamente que essa é uma indicacdo do livro para que o leitor continue
utilizando-o, mas para o jovem apresenta-se como uma oportunidade de testar o seu
poder de decisdo e talvez ter uma segunda oportunidade ou até viver outras
experiéncias.

A narrativa traz na sua historia, mais uma vez, ambientes escolares, assim
como é feito em Dear Diary e Dear Mona, porém ainda muito voltado para o contexto
de jovens americanos, escolas americanas, que podem se distanciar da realidade do
leitor de outras localidades, ainda que esteja sempre colocando 0s personagens em
contextos estudantis, que é uma carateristica da juventude. Isso pode ser uma
consequéncia de ainda nao ter um estimulo para autores no Brasil publicarem. Com
0s apontamentos no quadro abaixo, € apresentado como sao utilizados,

resumidamente, 0s recursos desse livro:

Quadro 8 - Caracteristicas Life is Strange

Aspectos Forma de apresenta¢céo dos aspectos no
livro

Videos que compdem a narrativa.

Multimidia Audio da histéria disponivel em inglés.
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Musica durante a leitura da narrativa.

Progressdo do texto através de cligue na
tela, escolhendo uma opcéo.

Formas Textuais Narrativa em forma de legenda.
Texto pode ser configurado em oito
idiomas.
Variedade de objetos que, através do
clique, demonstram alguma funcao.
progressao das narrativas através de clique
na tela escolhendo uma opgao.
Interatividade Mover personagem conforme controle
escolhido.
Permite tirar fotos do ambiente.
Escolha de uma op¢éo narrativa intervindo
na historia.
e Controle do ambiente e da personagem
Gamificacao

como em videogames.

Organizacao de contetido

Conteddo néo linear, utiliza multimidia e
hiperlinks para construcdo de toda a
narrativa. A funcdo de hiperlink para fazer
saltos tanto para avancar na histéria quanto
para voltar, ja que a personagem tem o
poder de voltar no tempo.

Apresentado em tela cheia, modo
paisagem.

Construcao de um diario.

Fonte: Elaboracao prépria.

3.6 CONSIDERACOES GERAIS DOS LIVROS INTERATIVOS DIGITAIS

Quanto a multimidia nos livros, quanto mais ha presenca desse elemento,

menos € preciso utilizara imaginacdo para tentar associar detalhes. Essa ferramenta

pode tonar a leitura mais facil, uma vez que a linguagem ja é mais acessivel e possui

narrativas pequenas, o que mostra seu lado negativo, ja que o leitor ndo precisa

utilizar muito os seus recursos de leitura. A imaginacao limita-se a tentar pensar em

qual resultado se dard em cada uma das opc¢des ofertadas.

Essa superficialidade encontrada nos faz pensar em como o livro interativo

digital tem apenas servido para fomentar esse estere6tipo que vai ao encontro do

debate de Wolf (2019), o qual afirma que as bases digitais compostas por links,

imagens, videos e infograficos aparentam atrapalhar a capacidade dos leitores de
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apreender sentidos mais profundos e tiram a concentracéo do leitor e o seu foco do
contetido central de textos e de hipertextos.

Para a autora (2019), o caminho é para que esse recurso seja bem utilizado e
ndo chame a atencdo sem contribuir realmente para um incentivo a leitura de
mesclar utilizando tanto a leitura digital, como a impressa, mas para isso é
necessario que o leitor tenha disponiveis conteddos de qualidade. O livro interativo
digital consegue criar um engajamento e uma imersdo reduzindo algumas das
preocupacdes apontadas pela autora, como a incapacidade de os leitores digitais se
concentrarem na leitura, mas s6 a concentracdo nao é suficiente para alcancar os
objetivos desta, necessitando que esses livios ganhem conteddos de maior
complexidade, até para atingir uma formacéao critica do leitor através da leitura. Dos
livros analisados, Duskwood e Life is Strange sdo os que mais se aproximam de
uma producdo literaria na narrativa — a de Life is Strange se deve justamente ao
tipo de producéo que recebeu.

Ainda sobre a superficialidade das construgbes narrativas, elas aparentam
subestimar a capacidade de leitura e o repertorio de experiéncia desses jovens,
sendo que essa falta de aprofundamento pode gerar desinteresse. Entédo, ao invés
de aproximar, por ter uma narrativa mais acessivel, acaba afastando por torna-la
limitada. Os usuarios ja tém a impressao de pouco impacto das escolhas feitas na
histéria, 0 que se deve a falta de cuidado em oferecer uma boa construcdo narrativa,
fazendo aparentar, em alguns livros, que o objetivo da constru¢cdo do aplicativo é
apenas mercadoldgico, criando 0S mesmos recursos para atrair o publico através de
uma padronizacédo de producao ao invés de livros que contribuam para a formacéo e
reflexdo. Esse efeito € inclusive discutido no conceito de industria cultural e cultura
de massas de Horkheimer e Adorno, sendo que a “industria cultural consiste no uso
desses meios que a producao cultural e esta direcionada para o consumo” (FREIRE,
FERRIZ, FERRIZ, 2009, p. 2), alguns dos livros desse género parecem n&o prezar
pela emancipacéo do leitor, dispensando a experiéncia e a autorreflexao deles.

Ja na forma textual, vé-se grandes possibilidades, até para ser utilizada como
recursos para aprendizagem de outros idiomas, ja que os textos sdo bem curtos e
permitem que troguem a linguagem quase que instantaneamente caso precise.
Apesar de o livro interativo digital conseguir a possibilidade de propiciar
engajamento, € preciso refletir sobre a capacidade de impacto negativo que ele pode

ter e as quebras de alguns recursos conseguidos com o livro fisico.



117

O livro interativo digital apresenta uma quantidade alta de estimulos e esta
dentro de um dispositivo mével que apresenta mais estimulos ainda. Como alguns
desses livros ndo podem ser utilizados sem internet, ficam expostos a notificacdo de
outros aplicativos, além do excesso de propagandas que aparecem dentro deles,
como é o caso de alguns dos analisados, como Dear Mona. Reis, Andrade,
Fernandes (2020) apontam que o0 uso excessivo de tecnologia pode causar
tecnoestresse, que provoca dificuldade de concentracdo e ansiedade. Os jovens
tecnoestressados podem apresentar tracos de agressividade se ficarem longe do
computador, além de problemas crénicos de saude como obesidade.

Os autores (2020) também afirmam que o excesso de informagédo causado
por essas tecnologias pode prejudicar a vida social, acarretando problemas
emocionais como, por exemplo, o sentimento de frustracdo ou ansiedade, pois
sentem a necessidade de absorver o maximo de informagdes. O uso de celulares
pode causar dependéncia e com isso o isolamento do dependente, gerando
sentimento de frustragéo, ansiedade, podendo desencadear depressao.

Além disso, como esses livros ainda ndo podem ser lidos em dispositivos
proprios para a leitura, minimizar esses problemas torna-se um desafio. Uma
alternativa encontrada pelos e-readers foi usar uma tecnologia para simularuma tela
parecida com a pégina dos livros impressos, sem brilho, assim ndo cansa a vista do
leitor.

O livro interativo digital também apresenta uma dificuldade em seu
compartilhamento. Quando o livro € fisico/ impresso, é possivel empresta-lo a outras
pessoas sem custo, 0 que ndo é possivel com os digitais, umavez que a compra fica
vinculada a uma conta individual da loja de aplicativos. Nos livros analisados, nao
existe uma politica de compartilhamento que contemple, por exemplo, uma biblioteca
gue deseje adquirir e emprestar para seus usuarios.

H& também a possibilidade de perda do progresso de leitura. Os livros
precisam ser armazenados em uma nuvem para salvar a leitura. Caso o leitor nédo
faca essa atualizacdo, pode perder o progresso de leitura ja feito. Um dos motivos
apontados no caso de Duskwood para a perda desses dados é a desinstalacao do
jogo. Alguns dispositivos sédo autorizados a retirar os aplicativos para liberar espaco
na memoria do aparelho celular. No livro tradicional isso ndo acontece, pois o leitor
tem a liberdade de voltar ou passar as paginas, mais uma vez trazendo o

guestionamento da liberdade que o livro traz.
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H& uma preocupacdo com o acesso aos dados dos usuarios solicitados pelos
aplicativos, j& que os termos de aceite geralmente sédo longos e nem sempre lidos
pelos usuarios, ainda mais em um livro com dialogos curtos. Os livros Dear Diary,
Dead City e Duskwood pedem uma permissao para rastrear as atividades entre
aplicativos e sites de outras empresas. Ao nao permitir, o aplicativo continua
funcionando.

Em Dear Diary, ele pede uma confirmacéo dos termos de servico e politica de
privacidade que € possivel acessar no proprio banner, mas ao clicar os documentos
estdo em inglés. Entéo, apesar de o livro ter a possibilidade de ser usado em varios
idiomas, sua politica de privacidade sé apresenta um, tornando um pouco
inacessivel. Ao discordar da politica, ainda assim o leitor tem acesso a esse livro.

Ja no Dead City, é possivel encontrar a politica no idioma portugués, porém
caso vocé nado a aceite, sua Unica opgéo é sair do jogo. J& em Duskwood né&o
aparece o termo de consentimento da politica de privacidade, mas ela esta
disponivel dentro do livro na aba “perfil”, e aparentemente € utilizada mesmo sem o
consentimento do usuario leitor. Quanto a politica do aplicativo My Story, ela é
apresentada integralmente no banner de entrada com o texto em portugués. Para
sair do banner é preciso aceitar a politica, pois ndo hé outra opcéo. Life is Strange
s6 pede para ativar as notificacfes, seu termo de servigco e politica de privacidade
aparecem inicialmente em portugués e s6 pode utilizar o aplicativo se aceitar essa
politica.

Ainda assim, esse tipo de livro, como possibilita recolher informacdes de
leitura e gerar conhecimento sobre os gostos e até andlise das escolhas feitas pelos
usuarios, poderia utilizar essas informacdes para gerar contetdo voltado as suas
ansiedades, e ndo s0 utilizar esses dados para fins lucrativos. Hoje, segundo Failla
(2021), dentro das plataformas digitais os dados tém sido utilizados para criar uma
sociabilidade programada através de algoritmos que priorizam e direcionam 0s
conteldos mais viaveis para determinado publico e que, na plataformizacdo da
leitura, também tender4d a essa mediacdo, que pode ser utilizada para gerar
conteudo para seu publico.

Assim, o0 capitulo consegue descrever cinco livros interativos digitais
compreendendo a utilizacdo dos elementos de multimidia, formas textuais,
interatividade, gamificacdo, organizacdo de conteddo, compilando em quadros

individuais a anéalise de cada um desses livros com base nesses critérios.
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Por multimidia foi encontrado o uso de efeito sonoro, imagem animada (GIF),
video, audio, fotos, imagens com movimento e musica. Formas textuais podem se
mostrar mais semelhante a um livro tradicional, em que a progressao do texto
acontece com o clique, escolhendo uma opc¢ao. O texto pode ser configurado em
diversos idiomas, ou pode aparecer e desaparecer conforme a histéria se
desenvolve — em alguns casos, ha possibilidade de voltar o texto em determinado
momento —, apresenta-se por meio de notificacbes quando fora do aplicativo do
livro, e a narrativa esta em forma de legenda apresentada dentro de balGes de
conversa.

Quanto a interatividade, envolve a progressdo das narrativas através de
cligue na tela, escolhendo uma opcao. Permite, em alguns momentos, a escrita de
texto. Elementos da midia respondem de acordo com o clique e, quando solicitado, é
possivel desenhar através do toque na tela. O clique em objetos da cena que
demonstram alguma funcdo também é visto ao mover personagem conforme
controle escolhido, além disso, tira fotos do ambiente do livro, e por fim possibilita a
escolhade umaopcéo narrativa intervindo na historia.

A gamificacdo € usada no controle do ambiente e da personagem como em
video games, ou em escolha de roupas e acessorios para a personagem, em jogos
como de adivinhagéo, usando desenho, estilo quebra-cabeca, caca ao tesouro.

A organizacao do conteudo é feita de forma néo linear, utiliza multimidia e
hiperlinks para a construcédo de toda a narrativa. A apresentacdo € feita em tela
cheia com modo paisagem ou retrato. Seu formato simula diérios, aplicativo de troca
de mensagens para smartphone e até um livro impresso. Permite, em alguns casos,
a personalizacdo da tela. A rolagem é predominantemente vertical, diferenciando-se
de um livro, que tem a passagem das folhas de forma horizontal. Em alguns casos, o
leitor pode retornar aos capitulos anteriores para ler novamente, e em outros, nao,
s6 é permitido seguir a historia.

Conhecendo agora um pouco mais sobre esse formato de livro, é preciso
entender quem seriam 0s seus possiveis leitores e suas possibilidade enquanto um

objeto impactante para leitura.
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4 POSSIBILIDADES: LEITORES E ENGAJAMENTO DE LEITURA

Ranganathan (2009) acreditava que cada livro tem o seu leitor, mas quem
seriam esses leitores dos livros interativos digitais? Por que buscar um leitor para um
tipo de livro ou € um tipo de leitor que tem buscado um livro especifico? Além disso,
que impacto esse livro poderia ter?

4.2 OS POSSIVEIS LEITORES

O livro, como suporte, assim como a informacao, o registro de dados, tem
uma funcédo, que pode ser ensinar, divertir, mas sobretudo seu proposito € a leitura,
pois o registro do livro em nada teria sentido se nao fosse por essa leitura e para que
o leitor tenha a necessidade do livro. E preciso, entdo, despertar o interesse do leitor,
que pode ser pela histéria contada, pela necessidade de informacdo e pela
estruturacao do livro.

Os livros analisados possuem um texto literario, que segundo Paiva, Paulino e
Passos (2006, p. 21),

[...] € uma producdo artistica com a expectativa que o leitor interaja,
permita uma vivéncia que inclui, além de seu interesse intelectual, seu
lado emocional: sua imaginacdo, desejos, medos, admiracdes.
Quando se trata de texto e leitura literarios, alcancar a dimensao
estética é fundamental. Quais seriam as propriedades especfificas de
um texto literario? Cada época as define de um modo um pouco
diferente de outras e podem coexistir, numa mesma época e

sociedade, posi¢cdes que se distanciam.
Os autores (2006) complementam que a leitura literaria possibilita a reflexao e
a imaginacao por estimular nossa percepcao a romper com o automatismo da rotina
cotidiana exercendo a funcédo social da literatura, j& que ao entrar em contato com
outras realidades, o leitor adquire novas experiéncias, podendo refletir sobre sua
vida ou perceber sua propria realidade de outra maneira. Essa leitura € permitida
através de narrativas literarias que sao textos com apresentacdo de um enredo,
sucessao temporal, personagens, espaco e narrador. Para Tavares (2019), sao
obrasde arte vistas como uma imitacdo do real, com uma
intencionalidade que configura o sentido como um modo de agir ou uma instrucéo

para acdo. Os livros interativos digitais analisados apresentam essas caracteristicas
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ainda que, por serem referéncias estrangeiras, ndo apresentem o contexto real dos
leitores brasileiros, mas virtualizam um outro cenario e um outro modo de vida.

Apesar de o livro interativo digital ser designado para todos os tipos de
leitores, alguns leitores tém um apre¢co maior por esses livros, assim como outros
tipos de leitores terdo apreco por livros tradicionais ou e-books, por exemplo.
Santaella (2009) trabalha com trés tipos de leitores coexistentes entre si com
caracteristicas diferentes e surgindo numa sequéncia historica diferente, os leitores
contemplativos, moventes e imersivos.

Para ela, os leitores sdo assim classificados por sua relacdo com a leitura,
levando em consideragdo “os tipos de habilidades sensoriais, perceptivas e
cognitivas que estao envolvidas nos processos e no ato de ler, de modo a configurar
modelos cognitivos de leitor” (SANTAELLA, 2004, p. 19). A relacdo da leitura com o
leitor esta também associada a transicdo de suportes, e isso € percebido quando a
autora diz sobre pesquisar novas formas de percepcdo e cognicdo que 0S novos
suportes eletrbnicos e textos nao lineares fazem surgir.

O leitor contemplativo é “aquele que tem diante desses objetos e signos
duraveis, imodveis, localizaveis, manuseaveis: livros pinturas gravuras mapas
partituras”, esse leitor possui uma leitura mais intima com o texto, pois “este tipo de
leitura nasce da relacdo intima entre o leitor e o livro, leitura do manuseio, da
intimidade, em retiro voluntario, num espaco retirado e privado, que tem na biblioteca
seu lugar de recolhimento, pois 0 espacgo de leitura deve ser separado dos lugares
de um divertimento mais mundano (SANTAELLA, 2004, p. 23). Para Santaella, esse
leitor nasce no Renascimento e € um tipo homogéneo até o século XIX.

Ja o leitor movente tem seu nascimento simultdneo a exploséao do jornal, é
descendente da Revolucao Industrial e mantém caracteristicas até a revolucao
eletrénica. E um leitor que lida com a transformac&o cultural da Revolucéo Industrial ,
em que 0s avancos tecnoldgicos criam 0 novo cenario em um novo ambiente
marcado pelo fluxo maior de pessoas, de movimento, de acesso de estimulos com a
superexposi¢cao veloz de imagens, cenas e fatos, ou seja, com 0 excesso de signos.
O leitor movente é

[...] o leitor que foi se ajustando a novos ritmos da atencé&o, ritmos
que passam com igual velocidade de um estado fixo para um moével.
E o leitor treinado nas distracdes fugazes e sensacfes evanescentes
cuja percepcdo se tornou uma atividade instavel de intensidades
desiguais. E, enfim, o leitor apressado de linguagens efémeras, e
hibridas, misturadas (SANTAELLA, 2004, p. 29).
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Segundo Santaella (2004), € o leitor movente que abre caminhos para o leitor
imersivo por possuir caracteristicas intermediarias entre o leitor contemplativo e este
altimo. O leitor imersivo é aquele que guarda tracos dos outros leitores, porém com
mais liberdade, pois “sem a liberdade de escolha entre nexos e sem a iniciativa de
busca de dire¢des e rotas, a leitura imersiva nao se realiza” (SANTAELLA, 2004, p.
33). Este programa sua leitura em local com pluralidade de signos, ndo seguindo
uma sequéncia linear, mas construindo com a sua interagdo um roteiro multilinear
gue envolve néo so6 palavras, mas com a possibilidade de envolvertambém imagens,
video, musica e até jogos.

A autora afirma que esse € o leitor do virtual, € o leitor da internet, aquele que
é fruto do ciberespaco, um leitor familiarizado com a linguagem da hipermidia, que
mesmo com a possibilidade de ser um usuario novato, leigo e experto nesse
ambiente, ainda assim possui processos cognitivos, envolvendo habilidades motoras,
perceptivas e mentais, diferente dos outros leitores.

Esse processo cognitivo envolve mecanismos logicos que conduzem o
pensamento humano, isso significa operacfes de raciocinio para a navegacgao no
ciberespaco. Para Santaella (2004), sdo estas opera¢des que originam trés niveis
perceptivo-cognitivos que fundamentam o modelo cognitivo do leitor imersivo de
acordo com o tipo de raciocinio, podendo esse leitor ser errante, detetive ou
previdente: a abducéo, a inducao e a deducao.

A abducéo esta relacionada com o leitor novato ou internauta errante, pois
“‘pratica a errancia como procedimento exploratério em territérios desconhecidos”
(SANTAELLA, 2004, p. 96), € o mecanismo do leitor que vai descobrindo o ambiente,
clicando sem rumo nas imensas possibilidades.

Abducdo é um instinto racional. E o resultado das conjecturas
produzidas por nossa razdo criativa. Ela é interativa e racional ao
mesmo tempo. Com a palavra ‘instinto’, Peirce quis significar a
capacidade de adivinhar corretamente as leis da natureza. Deste
modo o novo é apreendido por nés mediante nada mais, nada menos
do que adivinhacdo. Entretanto, ndo é a adivinhacdo em si mesma,
nem a hipétese que ela engendra que s&o instintivas, mas a
capacidade humana de adivinhar a hipétese correta, justamente
aquela que é capaz de explicar o fato surpreendente (SANTAELLA,

2004, p. 95).

Ja a inducéo, “em processos de investigagao, a indugao consiste em se partir

de dados tedricos e se medir o grau de concordancia da teoria com fatos concretos”
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(SANTAELLA, 2004, p. 106), quando se trata dos processos de navegac¢ao, a autora
relaciona com a criacdo de hébitos, sendo assim, um hébito se estabelece por
inducdo, é uma habilidade que faz com que se aprenda com a experiéncia, com uma
sensacao a ser seguida. Esse mecanismo l6gico envolve o nivel perceptivo-cognitivo
do internauta que estd em processo de aprendizado, € 0 que aprende com as
experiéncias e transforma a dificuldade em adaptacéo e estratégia.

A deducédo comprova o fato como ele €, assim se tem um preceito geral em
determinadas situacfes e percebem-se relacbes de partes que ainda néao foram
estabelecidas em situacdes similares, por isso usa-se esse preceito geral.
Assemelha-se a inducao, porém se difere desta por ndo lidar com a experiéncia, e
sim com a imaginacao, pois jA hd um habito criado e o leitor aqui ja sabe o que ir4
acontecer com determinada acao tomada. Aqui envolve o nivel perceptivo-cognitivo
do internauta previdente que ja sabe o que fazer, pois é um leitor que antecipa as
consequéncias dos procedimentos porque ja internalizou esses procedimentos.

Todos esses tipos de raciocinios sdo percebidos também na navegacéo do
leitor em contato com o livro interativo digital, tanto € que alguns dos livros que sao
aqui analisados apresentam mais instintividade, como o Dear Diary, e podem ser
usados para iniciar esse tipo de leitura com os leitores imersivos novatos e detetives,
outros ja exigem uma maior experiéncia do leitor, como é o caso do Life is Strange,
tanto € que sempre que surge um Novo recurso, o livro apresenta notas explicativas
para guiar o leitor.

Apesar de o leitor imersivo ndo depender da idade, até por ter surgido das
mudancas decorrentes da insercdo do digital na sociedade, é possivel notar as
caracteristicas desse tipo, principalmente dos leitores imersivos previdentes, dentro
do que é chamado de juventude. Isso se deve pela juventude atual ser também
influenciada pela cibercultura, por ser um grupo que vivencia a experiéncia de
crescer em um ambiente em transformacao com a insercao do digital nas atividades
cotidianas.

Quando se trata de livros interativos digitais principalmente, pois a juventude
atual, além de crescer presenciando a inclusédo da informatizacado, vive também a
popularizacao dos dispositivos moveis que coincidem com a insercdo desses no seu
cotidiano. Silva et al. (2021) afirmam que atualmente, no Brasil, o celular € um dos
dispositivos mais usados pelos jovens, presente em todos os momentos da vida

corrigueira, ja que 84% dos jovens de 15 a 29 anos possuiam um telefone celularem
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2017. Considerando que a maioria dos jovens que possuem esses dispositivos sao
de classes mais altas, devido as desigualdades vividas no Brasil, faz-se aqui o
recorte dessa juventude considerando leitores que possuem esse acesso.

Para Groppo (2000), a juventude € uma categoria social, sendo entdo uma
representacao simbdlica determinada pelos grupos sociais ou até mesmo por esses
individuos para criar significado, comportamentos e atitudes a eles atribuidos; € uma
situacdo em comum vivida. Com isso, segundo Peralva (1997), as idades da vida,
apesar de ancoradas no desenvolvimento biopsiquico dos individuos e vistas como
um processo natural, sdo fendbmenos sociais e histéricos inseparaveis da constituicéo
da modernidade, implicando termos de costumes e 0s comportamentos.

Para Groppo (2000), o estudo das vivéncias sociais da juventude possibilita o
entendimento da modernidade em diversos ambitos, seja nas relaces pessoais até
0 mercado de consumo ou lazer. Sendo assim, entender a juventude colabora para
entendertambém o processo de leitura e sua mudanca.

Segundo Gregorin Filho (2011), n&o existe uma faixa etaria para a juventude,
como foi dito anteriormente, mas acredita-se que a juventude contemple a faixa
etaria de 13 a 25 anos, comegcando no periodo transitério da puberdade. Essa
prolongacdo acontece por fatores socioculturais, pois nas sociedades antigas os
individuos entravam na vida adulta por meio do enfrentamento de rituais onde depois
desse momento o jovem assumia uma nova condi¢ao social de trabalhar, escolher
parceiros e tomar decisées sobre a sua comunidade, porém, a partir do séc. XVIl, a
juventude ganha um novo olhar, sendo entendida como um periodo transitério e de
importancia para a construgdo do individuo. Assim, inicia-se ao longo dos séculos e
dos anos que se seguem uma tentativa de molda-los através de construcoes
variadas de representacdes da juventude, as vezes impostas para construir ou
desconstruirum padréo, ou uma categorizacao social.

Apesar dessa tentativa de modelar a juventude, o jovem ainda € “aquilo ou
aguele que se integra mal, que resiste a acdo socializadora, que se desvia em
relagdo a um certo padrédo normativo” (PERALVA, 1997, p. 18). Para Dayrell (2003),
os jovens formam modos de ser jovem que apresentam especificidades, mesmo que
ndo haja um Unico modo de ser jovem nas camadas populares e que exista a
diversidade de modos de ser jovem.

Analisando essa diversidade, Silvaet al.(2021) através da pesquisa

“Juventude no Brasil”, observaram aspectos como pensamento social e politico, uso
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do tempo livre, medo e incomodos apontados pelos jovens, revelando que é uma
geracdo com baixa confianca em instituicbes democraticas, j4 que, em relagdo ao
pensamento politico, os partidos politicos e o Congresso Nacional, sdo 0os mais
apontados com nenhuma confianga pelos jovens. Ainda assim, 0s jovens tém pouca
participacao politica.

A importancia da participacdo politica se d& justamente porque a juventude é
diretamente afetada nos outros aspectos apresentados, ja que a criacdo de leis e
politicas publicas sdo implementadas pelos governantes escolhidos que se
responsabilizam por criar uma sociedade melhor com a geracdo de novos empregos,
criacdo de politicas publicas para educacédo e lazer, reducdo das desigualdades
sociais e diminuicdo da violéncia, que sdo questdes de relevancia para os jovens
dessa geracéo.

Ao encontro disso, os medos elencados foram de ser assaltado (49%), da
destruicdo do meio ambiente (47%), de néo ter trabalho no futuro (40%), de ser
atingido por bala perdida (37%), de ficar endividado (34%), de sofrer violéncia sexual
(29%) e de perder o atual emprego (23%).

Quanto ao uso de tempo livre, a pesquisa concluiu que fisicamente a
atividade mais desenvolvida € escutar musica (61%), ficando a leitura elencada por
apenas 28% dos jovens, sendo que desses, 67% foram livros fisicos, seguido de
informacdes nainternet (19%) e livros digitais (11%).

Os jovens na pesquisa caracterizaram uns aos outros principalmente como
preocupados demais com a imagem, rebeldes, consumistas, preocupados s6é com o
presente, o que diverge em pontos com os medos elencando como néo ter um
emprego e sO pensar no presente. O que faz talvez esses jovens olharem a sua
juventude sob os pesos sempre colocados é apenas porque resistem a acao
socializadora, a essa regulacdo ou por se influenciarem por esses rotulos se
colocando neles.

Essa tentativa de representar e de modelar a juventude acaba sendo um fator
também considerado relevante tratando-se da narrativa literaria pensada para esses
jovens, ndo soO isso, mas também todos os aspectos histéricos que envolvem a
concepcdo dessas narrativas voltadas para esse publico, que influenciam no
engajamento de leitura deles e nas pretensdes que tém dos textos literarios que
desejam ler, impactando diretamente na sua formacdo como leitor. Assim, o livro

interativo digital apresenta como seus possiveis leitores os imersivos e, entre eles, 0s
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jovens leitores. Mostra também a possibilidade de ser usado como um caminho em
busca de uma quebra de imposicdo de narrativas para esse publico por ter seus
recursos atrativos e narrativas mais simples, possibilitando, portanto, a utilizacdo do

livro como recurso de formacéao leitora.

4.3 ENGAJAMENTO DE LEITURA DOS JOVENS LEITORES

As narrativas literarias para jovens no Brasil, segundo Gregorin Filho (2011),
iniciam seu percurso histérico com a influéncia de herancas europeias, pois néo
havia concepc¢bes de educacdo nas américas. Sendo assim, o Brasil seguia um
padrdo literario conveniente da sociedade portuguesa, propagando elementos
culturais dessa sociedade, dado que a leitura é vinculada as praticas sociais e,
guando se remete aos textos literarios para jovens, elas estdo vinculadas a educagéo
e a formacdo.

Quando a escola assume a responsabilidade por essa educacao, acaba
influenciando também a responsabilidade de direcionar a leitura, por ser ela uma
forma de educar. Segundo Gregorin Filho (2011), traz para as narrativas aspectos da
diversidade de valores do mundo, o questionamento do papel do homem em um
universo modificado dia ap0s dia, vozes de diferentes contextos na formacédo do
brasileiro e suadiversidade. Os textos feitos para esse publico historicamente partem
de uma configuracdo monoldgica, sendo porta-voz ideoldgica do Estado,
colaborando para a tentativa de moldar a juventude. Com isso, é preciso entender
como a concepcdo de um direcionamento de leitura para esse publico se deu no
Brasil desde sua colonizacéo até os dias atuais.

Ainda segundo o autor (2011), as obras para esse publico ndo tinham uma
base cultural prépria do pais e serviam como instrumento de imposicdo de outras
culturas que eram disseminadas principalmente no campo da educacdo. Em 1931
comeca a defesa de uma postura mais neutra da escola. Com essa postura, em
1940, foi possivel uma expansao dos textos em quadrinhos e, devido a conflitos da
época, foram repensados os valores até entdo civilizados. Ainda assim, em 1942, a
Lei Organica do Ensino Primario e do Ensino Normal concebe a chamada iniciagédo
cultural, visando as praticas de virtudes morais e civicas na vida familiar e
profissional, fazendo com que algumas obras sejam proibidas. Ha também uma

tendéncia em trocar as narrativas pelo didatico para substituicdo do fantastico pela
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realidade, pois a representacdo nos textos literarios se confundia com a
representacao dos ideais pretendidos para a formacéo da sociedade.

Ja em 1950 abre a crise de leitura no pais, o quadrinho é colocado como
responsavel pela falta de interesse dos jovens pela leitura, os textos literarios nessa
época se caracterizavam pelo maniqueismo, ha uma divulgacdo das composicoes
literarias ndo sé como instrumento pedagdgico, mas também como meio de
entretenimento para entrar um embate contra os quadrinhos e, juntamente a isso, um
descompasso entre as vanguardas literarias e a renovacéao da literatura para jovens.

Em 1960 reforca-se a preocupacdo com a crise da leitura, uma vez que a
televisdo garantia o grande papel de entretenimento. A Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao (LDB) prevé uma democratizacéo do ensino e a leitura € vista como apoio
para atividades de aprendizado; em 1970 e 1980, h4 um crescimento da literatura
voltada para jovens, lutando pela liberdade de expresséo, assim novos titulos sao
incluidos na escola com tematicas que nao se limitam a realidade, mas que também
discutem o jovem e seu papel nesse universo e sociedade. O Brasil a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional, em 1990, essas tematicas se ampliam,
incluindo discussdes consideradas tabus, como questdes étnico-raciais e até
guestdes sexuais.

Na contemporaneidade, procura-se a producdo de obras literarias de forma
mais plural, dialogando com a realidade sociocultural, fugindo de padrbes estéticos e
de culturas impostas por outras culturas, debatendo outras tematicas, incorporando e
aceitando novos objetos de leitura, assim como foi feito com a leitura dos quadrinhos
antes vista como um desservigo para a leitura.

Assim, percebe-se que as narrativas literarias para jovens, historicamente,
mesmo com a tentativa de se ser passada como entretenimento em determinados
pontos da histdria para atrair a atencdo dos jovens leitores, em sua maior parte do
tempo foi tratada com um discurso educacional e objetivava servir de uma ideologia
imposta por um regime de forte dominacdo. Houve, em grande parte, uma tentativa
de direcionar e controlar o que os jovens deveriam ler e 0 que seria a leitura ideal
para a formacéo deles, e essa postura comeca a mudar quando se caminha para o
século XXI, segundo Gregorin Filho (2011).

Com a expectativa de inovacéao, a literatura acaba tendo novas perspectivas
gue acompanham as demandas da sociedade. A leitura dos quadrinhos representava

essa perspectiva concretizada, pois com eles a leitura passa a mostrar o mundo e na
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atualidade pensar nessas novas perspectiva é relevante. Gregorin Filho (2011)
aponta que a discussao de temas ocultos anteriormente, novos suportes, progressos
tecnolégicos como a adaptacdo de livros para o universo cibernético sdo exemplos
de perspectivas a serem refletidas, pois a leitura dos jovens leitores deve estar
atrelada a suarealidade cotidiana.

E pensando nessa realidade e em novos horizontes para as obras literarias e
para a leitura que autores a trazem ndo como atividade ligada a um livro impresso,
ou livros classicos imposto pela escolarizacdo, expandindo o conceito de leitura
como traz Santaella (2004)

[...] o ato de ler passou ndo se restringir apenas a decifracdo de
letras, mas veio também incorporando, cada vez mais, as relacdes
entre palavra imagem, desenho e tamanho de tipos graficos, texto e
diagramacdo. Além disso, com surgimento dos grandes centros
urbanos e com a explosdo da publicidade, o escrito,
inextricavelmente unido a imagem, veio crescentemente se colocar
diante dos nossos olhos na vida cotidiana por meio das embalagens
de produtos, do cartaz, dos sinais de transito, nos pontos de 6nibus,
nas estacdes de metrd, enfim, em um grande niumero de situacdes
em que praticamos o ato de ler de modo tdo automatico que nem
chegamos a nos dar conta disso. Tendo isso em vista, ndo ha por
gue manter uma visdo purista da leitura restrita a decifracéo de letras.
Do mesmo modo que o contexto semiético do cddigo escrito foi
historicamente modificando-se, mesclando-se com outros processos
de signos, com outros suportes e circunstancias distintas do livro, o
ato de ler foi também se expandindo para outras situacdes. Nada
mais natural, portanto, que o conceito de leitura acompanhe essa
expansdo (SANTAELLA, 2004, p. 18).

Assim, os jovens leitores, conforme a sociedade em que vivem, tém contato
com outras leituras que né&o se limitam ao livro ou ao livro impresso, com isso podem
ter seu interesse potencializado e se engajar em novos formatos de leitura. Cabe a
sociedade promover e tentar encontrar formas de leituras que possam criar 0
engajamento esperado e quebrar essa imposicdo de uma literatura para jovens que
atenda ao interesse de uma academia, da expectativa da formacédo de um individuo
na sociedade, a expectativa de ensino da escola, precisando buscar elementos de
leituras que fagcam parte do interesse do contexto desse leitor, ja que, segundo Failla
(2021), o gosto pessoal € uma das motivacdes mais citadas para ler um livro.

Para Gregorin Filho (2011), as obras de literatura para jovens tém que ser
vistas como textos com objetivo de expressar experiéncias humanas, sendo

construidas esteticamente, considerando a experiéncia de vida e a linguagem



129

especifica de seu publico-alvo. Para o autor, estimular a leitura e o0 engajamento dela
pelos jovens é ndo cometer o equivoco histérico quanto a leitura, sendo assim é
preciso buscar seus gostos e sua realidade cultural, e, a partir disso, resgatar um fio
condutor para esse estimulo, considerando que, segundo Failla (2021), mais de 50%
dos estudantes com quinze anos nao conseguiram atingir o nivel basico de
proficiéncia em leitura, mostrando a necessidade de mudar essa realidade.

Com isso, 0s proprios jovens leitores tém produzido seu conteudo literario
independente devido a negligéncia dos agentes de promocédo cultural em atender
aos seus gostos literarios. Atualmente, o publico mais jovem tem popularizado as
chamadas fanfics, que sdo meios de escritas amadoras. As fanfics ganharam tanto
espaco e popularizacdo que acabaram gerando best-seller, assim como o e-book e 0
livro-jogo trazem aspectos que contribuem e influenciam os app-books,
primeiramente por apresentarem aspectos de identificagdo com o leitor que motivam
o leitor a umatroca com a leitura e a permanénciano livro.

Pinheiro (2014) coloca trés aspectos das fanfics que estimulam o interesse
pela leitura e que estao presentes também dentro dos app-books, séo eles: o desejo
de controle, a proximidade com o0 personagem e a estrutura narrativa. No caso da
fanfic, o desejo de controle esta vinculado a necessidade do autor em dar rumos a
historia, 0 que acontece também no livro interativo, com a necessidade de o leitor ter
o controle da situacdo e direcionar o personagem e a situacdo ao seu desejo

pessoal. A proximidade com o personagem faz o leitor viver a histéria,

Trata-se de um mergulho direto na fantasia, uma coparticipacdo. E o
direito de viver a trama como parte dela. Colocar-se no lugar da
personagem principal, ou outra com a qual o leitor se identifique, € um
processo natural, ndo restrito a literatura. Com a tendéncia natural de
identificac&o do leitor, no caso da internet esse processo € ainda mais
eficaz com o recurso da interatividade. Por meio dela, a experiéncia
de personalizacdo ganha perspectivas maiores diante da nova figura
do leitor-personagem. Ele passa ndo s6 a aceitar a verdade proposta
pelo autor, como também a viver tal verdade (PINHEIRO, 2014, p. 38).

No caso do livro interativo digital, em sua maioria, € solicitado o nome do leitor
para usar no personagem principal, conquistando ainda mais essa aproximag¢ao com
a vivéncia, gerando uma maior relacdo de identificacdo, projecéo e transferéncia.
Pinheiro (2014) diz que essas narrativas tratam dos desejos essenciais, tanto do

autor como do leitor, transportando-os para uma realidade que lida com suas
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expectativas em relacéo a si, ao outro e ao mundo que os rodeiam como conflitos
interpessoais e aspiracdes romanticas.

Essa possibilidade, a partir da capacidade de o leitor poder trocar o nome dos
personagens, € uma marca de interatividade; j& no caso dos livros interativos
digitais, sdo as disponibilizacbes em aplicativos, a interface, a hipermidia em si, a
possibilidade de intervencado na histdria a partir de botdes de escolha, dentre outros.

Dessa forma, podemos ver que as fanfics apresentam muitas semelhancas
com o livro interativo digital por trazerem aspectos que fazem com o0 que o leitor
tenha uma imerséo na historia, estimulando o interesse pela leitura através de todos
esses elementos, gerando um engajamento partindo do aspecto psicologico, além
disso os dois atendem a essa expectativa de um conteudo voltado aos gostos dos
jovens, justamente por essa cocriagdo ou, no caso das fanfics, a escrita por autores
jovens para jovens leitores.

Assim como as fanfics, esses livros interativos digitais podem ser construidos,
e muitas vezes sdo de forma amadora, em sites, para serem disponibilizados
posteriormente no formato de aplicativo como Episode!® ou em sites como Twinell,
mas a indastria dos jogos é quem tem se apropriado de investir nesses livros como
aplicativos para dispositivos moveis, como é o caso dos livros interativos utilizados
para andlise nesta dissertacdo, que tém como desenvolvedor a Tapps Games,
Everbyte, Nanobite Square Enix.

Isso porque, com a popularizagdao e utilizacdo de smartphones, o

entretenimento tem se voltado para recursos dentro desse dispositivo.

[...] o aumento substantivo apontado em relacdo ao uso da internet,
do WhatsApp e a assistir a videos corrobora a ideia do mercado de
que o livro passou a ter novos concorrentes, pois a ampliacéo e a
intensificacdo do uso das redes sociais, dos servicos de streaming e
de toda a tecnologia on demand resultam numa transformacéo do
cotidiano e na maneira como os individuos leitores ocupam seu
tempo (INSTITUTO PRO-LIVRO, 2021, p. 130).

Os smartphones, além de possibilitarem esse entretenimento, passaram a
ser o principal dispositivo de leitura digital e aliados no desenvolvimento de

atividades para os jovens. Segundo Failla (2021), ja em 2015, mais da metade dos

leitores que ja tinham lido um livro digital o haviam feito através de celular; em 2019

10 http:// episodeinteractive.com
11 http://twinery.org/
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ja eram 73%, acreditando que essa centralidade do telefone celular estd associada a
uma maior possibilidade de armazenamento de dados, o aumento do tamanho das
telas e o inicio da cultura dos aplicativos. Dessa maneira, o suporte do livro digital
facilita o acesso a leitura, por esses jovens apresentarem uma familiaridade com o
smartphone e ser um instrumento que faz parte do seu cotidiano, mais facilmente no
caso de jovens que ja possuem esses dispositivos.

Outro aspecto que tem ganhado destaque dentro do entretenimento da
juventude sdo os jogos digitais, mais conhecidos como videogames, que também
estdo atrelados ao uso de aparelhos celulares. Segundo Rigini (2028), esta se
tornando um hébito cada vez mais comum entre pessoas de todas as idades e
géneros em varios paises, colaborando para criacdo de engajamento de leitura, ja
que utiliza da gamificacéo para compreender essa configuracao no desenvolvimento
do interesse pelaleitura.

Assim, o livro interativo digital pode contribuir para quebrar essa tentativa de
imposi¢cdo de uma literatura e incentivar a leitura, dado que h& indicios de uma crise
de leitura no pais. Nesse sentido, convida-se para que entre no buscador de
pesquisa Google e digite na barra de pesquisa o termo “Leitura no Brasil” ou
acompanhe o resultado dessa pesquisa através do QR Code abaixo, que indicauma

preocupac¢do com a leitura no pais:

Imagem 49 — Resultado de pesquisa sobre a leitura

Fonte: Elaboracao prépria.

Ao conferir apenas a primeira pagina de pesquisa, notam-se reportagens que
indicamuma reducéo de leitores, niveis baixos de leitura, entre outras preocupacodes



132

decorrentes da leitura no Brasil. A apuracao obtida do Google ndo comporta apenas
um resultado de pesquisa, mas reflete uma percepcédo popular de uma crise na
leitura. Quando voltada para os jovens, a preocupacao € ainda maior, seguindo o
discurso de que os jovens sdo o futuro da nacdo, a responsabilidade e a
necessidade de criar o habito de leitura para que futuramente desempenhe o papel
de leitor no pais € ainda maior.

A medida adotada para uma crise na leitura é o incentivo a leitura. Esse
incentivo ou a promocao da leitura abrange as préticas de leitura, democratizagéo,
politicas publicas de incentivo para propiciar acesso, desempenho de leitura,
formacdao de leitores e instigar a cultura.

Chartier (2004) aponta que para a popularizacao do livro foi preciso adotar
medidas para torna-lo acessivel e algumas das estratégias utilizadas foi inserir
varios géneros textuais ou simplificar a leitura, tornando-a menos densa, e por fim
incentivando a leitura. Essa acdo de criar estratégias deve partir também do
governo, 0 que pode resultar em leis, programas de incentivo com o objetivo de
estimular e conscientizar o valor da leitura como fator de progresso social do pais,
como é o caso do Plano Nacional do Livro e Leitura (PNLL) e o Programa Nacional
de Incentivo a Leitura (PROLER).

O PNLL (BRASIL, 2021) compreende diretrizes béasicas para garantir a
democratizacdo do acesso ao livro, o fomento e a valorizacdo da leitura e fortalecer
a producao do livro como fator relevante para o incremento da producéo intelectual e
o desenvolvimento da economia nacional, baseando-se em quatro eixos, em que 0
Eixo 1 discute a democratiza¢do do acesso; o Eixo 2, fomento a leitura e a formacao
de mediadores; Eixo 3, valorizacao institucional da leitura e incremento de seu valor
simbdlico; e o Eixo 4, desenvolvimento da economia do livro.

Ja o PROLER foi criado em 1992 e coordenado pelo Ministério da Cultura,
tendo por objetivos promover o interesse nacional pelo habito da leitura; estruturar
uma rede de projetos capaz de consolidar, em carater permanente, praticas leitoras;
criar condi¢des de acesso ao livro (BRASIL, 1992).

Com a popularizacdo do livro digital e da leitura no meio digital, novos termos
séo incorporados a essa realidade do incentivo a leitura, um deles é o engajamento
de leitura. A palavra engajamento €, segundo Andrade (2020), derivada do verbo
engajar, que significa participar de maneira colaborativa em alguma coisa.

Usualmente o engajamento de leitura seria colocado como incentivo a literatura,
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ainda assim adota-se esse termo na presente dissertacdo justamente pelo maior
envolvimento do leitor com a obra lida, j& que ha essa colaboracdo aqui colocada
como interatividade e pelas diferencas de um termo e outro.

Diante do exposto, vé-se a diferencaentre o que seria o incentivo aleiturae o
engajamento. E percebida a utilizacdo de estratégias diferentes para o objetivo
desejado, complementando essa distincdo entre os dois conceitos, jA que o
engajamento de leitura é uma estratégia para o incentivo dela. Assim, é preciso
aprofundar o conceito e as definicdes do que vem a ser 0 engajamento e projetar o
seu potencial em ser uma estratégia de estimulo a leitura a ser utilizada pelos
agentes da educacdo como instituicdes de ensino, professores e bibliotecérios, pois,
apesar dos projetos governamentais apresentados serem relevantes, ainda é desses
profissionais o compromisso de estimular diretamente o incentivo a leitura e mediar a
relagcéo entre o livro e o leitor.

O conceito de engajamento, para Dahlgren (2011), refere-se ao estado do
sujeito em sua mobilizacdo a participar de alguma causa, evento ou atividade.
Assim, engajamento é um pré-requisito para a participacdo, sendo que a acao
antecede a disposicao de se envolver, pois exige dedicacdo de tempo e requer
certas habilidades.

Esse conceito € levado para a educacdo e colabora para entender como
funciona também na leitura dos livros digitais interativos, ja que, na educacéo,
segundo Fredricks, Blumenfeld e Paris (2004), o engajamento vincula-se a relacdo
que o estudante estabelece com as atividades escolares que Ihes sédo propostas,
sendo a relagéo influenciada pela interagéo entre o estudante e o contexto noqual a
atividade ocorre, envolvendo aspectos comportamentais, emocionais e cognitivos,
que é o mesmo possivel com esse tipo de livro.

Outros autores, como Smalls (2008), relacionam o engajamento escolar as
atitudes dos discentes no envolvimento dos contextos em sala de aula e a sua
determinacdo em realizar as atividades propostas, enfatizando o engajamento
restrito ndo apenas ao ambiente da sala de aula. Assim, o autor coloca a hipotese-
chave do engajamento escolar como a de que os alunos nao devem apenas estar
presencialmente na sala para se beneficiarem da aprendizagem, mas devem se
engajar nas atividades escolares como um todo.

Segundo Appleton, Christenson e Furlong (2008), os educadores tém

reconhecido a importdncia do envolvimento do estudante com a escola por
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observarem que muitos deles estdo entediados, desmotivados e sem envolvimento,
ou seja, desengajados dos aspectos académicos e sociais da vida escolar. Percebe-
se o0 estado do estudante aqui descrito entrelacado com os problemas que os jovens
leitores tém. Desse modo, os educadores admitem o0 engajamento como um
elemento potencialmente importante e util para a educacéo, ja que é preciso pensar
em atividades que os estimulem.

Com isso, estimular o engajamento ndo é uma atividade tdo simples, ja que
os autores (2008) afirmam que € um fendmeno multifacetado, multideterminado e “é
a motivacdo em acdo, sendo a motivacdo necessaria, mas nao suficiente por si s6
para que haja engajamento, pois alguém pode estar motivado, porém néo estar
efetivamente engajado em uma atividade” (APPLETON; CHRISTENSON;
FURLONG, 2008, p. 9).

Diante do exposto, entender o que é 0 engajamento e seus componentes
auxilia a se pensar sobre como proceder com esse estimulo. Peres (2016) faz um
levantamento das vérias conceituacfes e de seus componentes. Alguns desses
componentes sdo engajamento comportamental, emocional/psicologico e cognitivo.

O engajamento comportamental esta ligado a conduta positiva do ser, seu
esforco e participacdo, dentro do contexto escolar, e, para a literatura, esse € um
elemento bastante discutido por apresentar uma facilidade de ser mensurado
através da participacdo de atividades, presenca escolar, realizacao de tarefas. O
engajamento emocional ou psicologico relaciona-se ao interesse, identificagcéo,
pertencimento e atitude positiva, envolve também fatores afetivos. Engajamento
cognitivo, por sua vez, refere-se ao investimento pessoal dos alunos na
aprendizagem, incluindo ai a definicho de metas, motivacdo intrinseca e
autorregulacdo, o compromisso com a aprendizagem por dominio e uso de
estratégias de aprendizagem.

O engajamento de leitura é guiado por esses componentes também. Por
comportamental, procura-se observar a conduta do leitor, como terminar um livro.
Enquanto por emocional, o leitor se pde no livro, posicionando-se ou no lugar do
personagem ou relacionando a histdria contada com sua vivéncia. No engajamento
cognitivo, o leitor cria estratégias, como ler um capitulo do livro ou determina a
escolha de um quantitativo de paginas para a leitura, criando estratégias para

caminhar com a leitura.
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O engajamento de leitura, a partir dessa discusséo, pode ser definido como o
envolvimento dos leitores em contextos em que hé mobilizacéo a participar, em que
o leitor se engaja de forma comportamental, emocional, cognitiva ou de uma ou mais
dessas formas.

Com isso, tanto 0s agentes mediadores da leitura quanto os préprios leitores
precisam buscar livros que consigam alcancar esse estado, como pode ser 0 caso
do livro interativo digital. Este apresenta componentes que podem possibilitar esses
trés campos.

O engajamento tem potencial de ser alcancado, pois as estruturas dele —
apresentadas no capitulo dois, como multimidia, formas textuais, forma do contetdo
— promovem um engajamento comportamental, jA que a multimidia e as formas
textuais tém prendido a atencéo dos leitores e com isso levando até a finalizacédo do
recebimento da mensagem pretendida pelo autor. J4 estruturas como a
interatividade e a gamificacdo sao capazes de colaborar com o engajamento a nivel
emocional, por propiciar uma maior aproximacao do leitor com a histéria contada,
enquanto a organizacao do contetdo possibilita 0 engajamento cognitivo.

Apesar de cada forma de engajamento colaborar com a promocao da leitura
que esta sendo trabalhada nesses livros, precisa-se de um destaque para o
engajamento emocional, jA que outros como o comportamental j& tém sido alvo de
mais olhares, por sua facilidade de mensuracdo — vista inclusive na pesquisa
“Retratos da Leitura”em que contabilizam a quantidade de livros lidos.

Pensar em um engajamento voltado para o emocional colabora para que a
leitura seja mais que um produto cultural, que consiga provocar ainda mais a
consciéncia de si mesma, ja que o livro em questéo, através da tomada de decisao,
coloca o leitor dentro da situagéao, fazendo do leitor um participante por meio do
didlogo proposto, indo ao encontro do pensamento de Paulo Freire, em que o
homem evolui através das ac¢des de didlogo, conscientizacao, atividade educativa e,
por fim, libertacdo, que ja € conseguida através da leitura dos livros tradicionais, mas
que podem ser intensificados com o livro interativo digital devido a esse
engajamento dos leitores.

O engajamento pode ser maior no livro interativo digital por envolver as
carateristicas do jovem leitor na atualidade, pelas caracteristicas presentes nesse
formato e, principalmente, na intervencédo do leitor, que é consequéncia dessa

caracteristica do livro. Até sabendo em que ambito o engajamento de leitura atua
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como estratégia de incentivo a leitura e que os livros interativos digitais auxiliam a
gerar esse engajamento, para envolver o leitor é preciso ir além de simplesmente
disponibilizar os livros. Para gerar engajamento é preciso entender para quem se
destina essa leitura, guem séo esses leitores e como atua 0 engajamento para esses
leitores.

Assim, os recursos disponiveis no livro interativo digital associam-se aos
leitores imersivos, por se apropriarem da navegacao que proporciona, ja que € um
leitor que programa sua leitura em local com pluralidade de signos, ndo seguindo
uma sequéncia linear, mas sim construindo com a sua interacdo um roteiro
multilinear, que envolve ndo sé palavras, mas com a possibilidade de envolver
também imagens, video, musica e até jogos. Dentre esses leitores estdo os jovens
leitores, por nascerem em um contexto digital, com a popularizacdo dos celulares e
por possuirem presteza em sua utilizacdo. Pelo livro interativo digital se aproximar
desses jovens, uma das suas possibilidades é contribuir no engajamento de leitura,
para solucionar a possivel crise de leitura juvenil.

O livro interativo digital, no formato que esta hoje, pode ainda assim servir
como uminstrumento para mediar um caminho entre o livro e o leitor, na tentativa de
quebrar uma percepcéo de que leitura é algo alheio aos jovens por ser classificada
por eles como chata. As ferramentas para esse estimulo estao disponiveis para que
o tempo livre desses jovens seja utilizado provendo a leitura e nao colocando o livro
com um concorrente direto dos dispositivos moveis e da internet, e sim se utilizando
delas para avancar com a leitura deles.

Ainda assim, é preciso voltar os olhares dos gestores publicos e educadores
para essas possibilidades, para o uso do livro interativo digital como elemento de
desenvolvimento nesse ponto, pois a sociedade estd diante de uma revolucédo da
leitura e fechar os olhos para essa revolucéo é deixar aguém esses jovens que ainda
buscam ou estédo desnorteados quanto a suatrajetéria de leitura.

E claro que, diante do cenéario brasileiro, em que ha desigualdade social e
digital patente, pensar em um livro que necessita de um dispositivo movel para seu
acesso pode parecer no minimo instigante, ainda que, mesmo diante dessa
realidade, parte dos jovens possui acesso a esses dispositivos e os utilizam para
outros meios que nao compreende a leitura de um livro, e sdo esses jovens que
serdo o0s primeiros a serem instigados por essa medida. Cabe lutar por politicas

publicas que incentivem a democratizagdo de dispositivos méveis e internet para
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todos e todas, para que assim o engajamento de leitura por esses meios seja
abarcado também por jovens que hoje ndotenham esse acesso.

Essa buscade disponibilizacdo jatem iniciado e se tornado necessaria apos o
efeito da pandemia causada pela covid-19, que teve um grande impacto na
educacao devido ao fechamento das escolas e a iniciacdo de uma escolarizacao
remota como medida para evitar a disseminacdo do virus. Dessa forma, com a
democratizacdo do acesso para leitores imersivos nesse ambiente digital, € possivel
engaja-los através de livros que se direcionam a esses leitores.

De modo geral, o engajamento de leitura aparece, entdo, como estratégia
para o incentivo a leitura, e o livro interativo digital, como um objeto desse
engajamento, ja que com ele é possivel atingir esses trés campos com sua estrutura,
por possuir um conteudo literario que envolve jovens e por ser mediado por um
suporte que atende ao seu contexto como leitor imersivo.

Destacamos ainda que o engajamento de leitura para jovens deve estar
atrelado ao seu universo, pois é dessa maneira que se alcan¢ca um engajamento nos
aspectos comportamentais, emocionais e cognitivos. Atualmente o livro interativo
digital, através da multimidia, forma textual, interatividade, gamificacdo e
organizacéao de contetdo dentro dos dispositivos méveis, colabora com a imerséao do
jovem leitor em um campo de leitura que ja esta acostumado, por serem leitores
imersivos ascendentes da revolucdo tecnologica que se presencia. Esse
engajamento esta entdo atrelado ao desejo de controle, processos decisorios, a
proximidade com o personagem, uma literatura juvenil mais plural que dialoga com a
realidade sociocultural dos jovens possibilitada pela sua estrutura narrativa.

Além disso, o livro envolve seus gostos, suas pretensdes, e quebrar uma
estrutura histérica de uma imposicao da literatura para eles, ja que, historicamente,
na maior parte do tempo, foi tratada com um discurso educacional e objetivava servir
de uma ideologia imposta por um regime de forte dominagdo, com um discurso
monoldgico. Na contemporaneidade procura-se uma literatura juvenil mais plural,
dialogando com a realidade sociocultural, fugindo de padrdes estéticos e de culturas
impostas por outras culturas, debatendo outras tematicas, incorporando e aceitando
novos objetos de leitura. Como a escola tem um papel importante na formacéo de
leitores é preciso refletir como pode atender a essa necessidade e a sua influéncia

como mediadora para incorporar esses livros nesse espaco.
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5 CONCLUSOES

Por meio deste estudo, foi possivel entrar em contato com varios conceitos e
assuntos relacionadas ao livro, como mostra a nuvem de palavras da dissertacéo
disponivel na imagem 50. Foi possivel verificar que o livro € mutavel e vem sofrendo

transformacdes ao longo dos anos, conforme as adaptabilidades requeridas da

7

sociedade com base nas suas necessidades. Esse atributo é inclusive um dos

fatores que dimensionam a dificuldade de definir o livro, jA& que atende a
peculiaridades dos seus criadores e adaptabilidade dos atuais recursos que se

dispde.

Imagem 50 — Nuvem de palavras
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Fonte: Elaboracéo prépria no site Wordclouds.

O livro que foi consolidado por anos em diversos materiais e suportes, hoje
segue se instituindo em um novo formato e um novo suporte, seguindo suacorrente
de adaptacéo ao longo dos anos e com isso quebrando toda associagédo de signos

representantes desse material, que era o formato de codex, passando para a
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estrutura maleavel que o digital e novos suportes, como computadores, notebooks,
smartphone, tabletes, e-readers.

Com a ruptura do signo livro associado ao codex e as diversas possibilidades
desse material, decorrente das inovagfes tecnoldgicas, a defini¢cdo de livro, antes
associada ao objeto material, passa a buscar um outro conceito, definindo-o como
um materializador das ideias, uma producéao intelectual ou artistica a partir do seu
propdsito, sendo também a organizacdo e a materializacdo da informacéo
independente do meio que esteja.

Nessa caminhada, o livro interativo digital aparece sendo influenciado por
diversos livros, destacando-se o livro-brinquedo pela sua interatividade, o livro-jogo
como molde da possibilidade de construcdo das narrativas néo lineares, o e-book e
app-book com a possibilidade de recursos, tendo como suporte os dispositivos
moveis. Ao entender, através da aproximagdo com esses livros, foi possivel atingir o
primeiro objetivo especifico e contextualizar a transformacéo dos suportes até o livro
interativo digital.

O livro interativo digital apresenta alguns aspectos que podem ser analisados
e que sao utilizados de diferentes formas em cada livro. Esses aspectos sao
apontados por Pereira (2017) como multimidia, formas textuais, interatividade,
gamificacdo e organizacgao de contetdo.

A multimidia € a combinacdo de um conteddo estatico com um conteddo
dinamico, e nos livros analisados apresenta-se no uso de efeito sonoro ao abrir o
livro, ao abrir os capitulos, aparicdo de imagem animada (GIF), em video que simula
ligacdo, ou simula¢des de chamadas em videos, no aparecimento de audio para
serem reproduzidos, nos mapas dinamicos, imagens com movimento que compdem
a narrativa, figurinhas, audio da histéria disponivel em inglés e musica durante a
leitura da narrativa.

As formas textuais referem-se as diversas apresentacfes do texto dentro do
livro e aparecem como progressao do texto através de cligues na tela, escolhendo
uma opgao, por exemplo: texto em forma de legenda. O texto pode ser configurado
em diversos idiomas, narrativa apresentada dentro de baldes de conversa,
aparecimento e desaparecimento do texto conforme a histéria se desenvolve; ndo ha
possibilidade de voltar o texto em determinado momento; possibilidade de configurar
a velocidade do texto; possibilidade de voltar o texto em determinado momento;

quando estd fora do aplicativo, manda notificacbes simulando aplicativos de
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conversa.

A interatividade é voltada para a intervencdo do leitor na narrativa, ja que
quebra o estado de passividade utilizando o hiperlink para progressao das narrativas
através de clique na tela, escolhendo uma op¢édo em todos os livros e, conforme o
livro vai apresentando mais interatividade, é possivel mover o personagem conforme
controle escolhido ou um personagem tirar fotos do momento no livro.

A gamificacdo utiliza elementos de design de jogos em ambientes que nao
sdo jogaveis com o objetivo de aumentar o engajamento com o contetdo nos livros
analisados. Alguns dos recursos que aparecem sao: controle do ambiente e da
personagem como em videogames, escolha de roupas e acessoOrios para a
personagem, achar objetos que se tornam figurinhas colecionaveis, jogo de
adivinhacéo pelos personagens usando desenho e jogo estilo quebra-cabeca para
dar continuidade a histéria.

A organizacdo de conteado também estd relacionada as diversas
apresentagcfes do livio com conteudo néo linear utilizando hiperlinks para fazer
saltos na histéria ou de conexdes, simulacao de diario apresentado em tela cheia,
entre outras, dependendo do livro. Com esses recursos, foi possivel descrever e
analisar os cinco livros interativos digitais, conforme o segundo objetivo especifico
desta pesquisa.

Ao questionar como sao utilizados os recursos disponiveis em cinco livros
interativos digitais, foi possivel analisar a diversidade de utilizacdo deles percebendo
variedade nas formas de utilizacdo, porém alguns dos seus elementos se repetem
nos livros, como naorganizacdo de contetido, ao tentar simular diarios ou aplicativos
de smartphone.

Através dos recursos, foi possivel se aproximar de perfil de leitor, atingindo o
terceiro objetivo, ja que, por sua organiza¢ao nao linear e pela interatividade, o livro
configura carateristicas atribuidas aos leitores imersivos. Os leitores imersivos séo
um tipo de leitor que lida com pluralidade de signos, sem seguir uma sequéncia
linear, construindo com a sua interagcdo um roteiro multilinear e envolve mais que
texto, com a possibilidade de leitura de imagens, video, musica e até jogo.

Entre esses leitores estdo os jovens, dado que nascem em uma sociedade
cheia de estimulos dentro de um contexto tecnolégico e vivem também a
popularizacdo dos dispositivos moveis com grande atuacdo no cotidiano dos

brasileiros e dos jovens, sendo esses dispositivos o suporte do livro interativo digital.
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Esses jovens leitores, devido a forma como se estabeleceu a disponibilizacao
de obras literarias no Brasil, tiveram a constru¢do de narrativas compreendendo um
discurso monodlogo e de imposicdo. O Estado, através da escola, esta enquanto
mediadora da leitura, tentou modelar a juventude priorizando a leitura de obras
didaticas, e quando literaria, regulando as obras que apresentavam valores morais.
Essa imposic¢ao acarretou uma falta de estimulo dos jovens leitores.

Com o passar dos anos e a tentativa de estimular a leitura dentro desses
novos formatos de contelddo, novas teméaticas foram sendo adotadas contemplando
0 gosto dos jovens, ainda assim a leitura digital € como a de quadrinhos foi — por
muitos anos tiveram que conquistar o seu lugar, pois eram reconhecidos como um
desservico para leitura. Com isso, com novos formatos, a leitura passou a nao ser
apenas considerada a leitura de coédigos, mas também a incorporar a leitura de
imagens e outras multimidias. Autores como Santaella conceituaram a leitura nessa
perspectiva para compreendé-la nas novas formas de leitura possiveis.

Mesmo com o surgimento de novos formatos e obras, a considerada falta de
leitura ainda apresenta um problema, com isso o livro interativo digital aparece como
uma possibilidade para capitar os jovens. Com a falta de um olhar para contetdos
que sao do gosto dos jovens, comecam a surgir producdes independentes, criadas
por eles, como é o caso das fanfics, elas apresentam elementos parecidos com o do
livro interativo digital, e que podem gerar engajamento, sendo eles: desejo de
controle, proximidade com o personagem e estrutura narrativa.

E preciso usar estratégias que gerem o0 engajamento de leitura,
estabelecendo uma relacdo entre o leitor com esta ainda que exista programas de
incentivo a leitura como o Plano Nacional do Livro e Leitura (PNLL) e Programa
Nacional de Incentivo a Leitura (PROLER). Com o livro interativo digital € possivel
atingir engajamento comportamental, emocional e cognitivo justamente por alcancar
o desejo de controle, a proximidade com o personagem e a estrutura narrativa
através da multimidia, formas textuais, forma do conteudo, interatividade,
gamificacado e principalmente por estar atrelado ao universo do jovem.

Porém ainda que o livro em questdo promova esse engajamento € preciso
refletir, também, sobre algumas questées como a influéncia da escola para insercao
e, futuramente, popularizacdo desses livros interativos digitais, ja& que hoje as
escolas néao os indicam como leitura e nem possuem um planejamento de compras

de equipamentos que dé suporte para esses livros, nem a compra dos livros em si.
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Outra questao é a exposicdo a muita informacéo, propaganda dentro desses livros e
até mesmo a quebrade privacidade dos leitores.

Por fim, retomando o objetivo geral dessa investigacao de analisar recursos
disponiveis em cinco livros interativos digitais e como eles podem potencializar a
formacdo de possiveis leitores. Verifica-se que 0s recursos sao utilizados
diversamente e apresentam muitas possibilidades, que contribuiram para enriquecer
o livro interativo digital e ainda, que a estrutura composta desde a multimidia a
organizagdo do conteudo, apontam leitores imersivos dentre eles os jovens, como
um possivel leitor.

Isso justamente por nascerem em um contexto e em uma sociedade com
mais influéncias digitais, permitindo que adquirissem habilidades proprias para a
utilizacdo desses recursos e gosto por essas inovacdes. Em outras palavras, € um
leitor que programa sua leitura em local com pluralidade de signos, ndo seguindo
uma sequéncia linear, construindo com a sua interagdo um roteiro multilinear que
envolve ndo sO palavras. Sendo que através do livro interativo digital é possivel
alcancar o engajamento de leitura por atingir o engajamento comportamental,
emocional/psicolégico e o cognitivo e assim pode ser utilizado como um recurso de
formacéao de leitores para o publico jovem.

Ainda assim é preciso um aprofundamento maior, que sera alcando apenas
por meio de pesquisas com 0s usuarios para uma delimitacdo mais estruturada e
para enxergar melhor a relacdo criada com o objeto estudado e se suas
possibilidades realmente se efetivam. Com novas investigativas sera possivel
analisar se suas desvantagens nao afetam o alcance do engajamento de leitura, ja
gque seus recursos apresentam potencialidades, mas também necessitam de
melhorias, principalmente quanto as narrativas, que néo foram objetivamente o foco

desta dissertacédo, abrindo margem para novas pesquisas.
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GLOSSARIO

AACRZ2r: codigo de catalogacéo.

Abducao: mecanismo do leitor que vai descobrindo o ambiente, clicando sem rumo
nas imensas possibilidades.

App-books: é um livro digital construido e disponibilizado para aplicativos de
dispositivos moveis.

Books apps: livro digital interativo em formato aplicativo, permite maior flexibilidade,
onde o leitor pode interagir com links, alterar, emendar, sair de um texto, mudar o
idioma do texto escrito e narrado, navegar de forma néo linear entre objetos e
personagens.

Cddex: formato cujas folhas eram reunidas entre si pelo dorso e recobertas de uma
capa semelhante a das encaderna¢c6es modernas.

Deducédo: comprova o fato como ele é, assim se tem um preceito geral em
determinadas situacfes e percebem-se relacbes de partes que ainda nao foram
estabelecidas em situacdes similares, usa-se esse preceito geral.

Dispositivos moveis: suportes dos livros interativos digitais.

E-books: livros em formato digital.

E-books interativos: e-books enriquecidos com hipermidia, podendo ou néo ter
conteudo linear.

Engajamento: refere-se ao estado do sujeito em sua mobilizacdo a participar de
alguma causa, evento ou atividade. Assim, engajamento € um pré-requisito para a
participacdo, sendo que a acdo antecede a disposicdo de se envolver, pois exige
dedicacado de tempo e requer certas habilidades.

Engajamento cognitivo: investimento pessoal na leitura incluindo a definicdo de
metas, motivacdo intrinseca e autorregulacdo, o compromisso, estratégias de
leitura.

Engajamento comportamental: conduta positiva do ser, seu esforgo e participacao.
Engajamento de leitura: Envolvimento dos leitores em contextos em que ha
mobilizacdo a participar, em que o leitor se engaja de forma comportamental,
emocional, cognitiva ou de uma ou mais dessas formas.

Engajamento emocional: interesse, identificacdo, pertencimento.

ePUB: formato de arquivo digital.
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E-readers: sao dispositivos proprios para leitura de livros digitais, também
chamados de leitores de livros digitais, que tém por funcdo mostrar a tela para
leitura, reconhecendo arquivos no formato de ePUB, PDF, Mobi.

Escrita cuneiforme: escrita com sinais pictograficos.

Escrita de hierdglifos: escrita constituida por signos sagrados.

Expresséo: a realizagdo intelectual ou artistica de uma obra.

Fanfics: narrativas ficticias produzidas e divulgadas por fas.

Ficcao interativa: texto em que acontecem escolhas de determinados caminhos, em
dados momentos, diante de uma quantidade de op¢des disponiveis.

Formas textuais: diversas apresentacdes do texto dentro do livro.

Franquia midiatica: propriedades intelectuais que geram lucros utilizando varias
plataformas midiaticas para contar historias de um mesmo mundo narrativo com o
objetivo de atrair publicos.

FRBR: modelo conceitual para a representacédo de registros bibliograficos.

Gamificacdo: recurso que utiliza elementos de design de jogos em ambientes que
n&o sdo jogos, visando a aumentar a motivacdo e engajamento dos usuarios.

Hipermidia: juncéo de varias midias com utilizacao de elementos néo lineares.
Hipertexto: conjunto de blocos de informagao que se encontram interconectados.
Incentivo a leitura: agcbes que abrangem as praticas de leitura, democratizacéo,
politicas publicas de incentivo, para propiciar acesso, desempenho de leitura,

formacdo de leitores e instigar a cultura.

Inducao: é uma habilidade que faz com que se aprenda com a experiéncia, com uma
sensacdao a ser seguida.

Insumo: material para constituir o suporte.
Interatividade: participacao ativa do leitor na obra através de uma intervencao.

International Standard Book Numbering (ISBN): € um padrao numeérico criado com o
objetivo de fornecer a identificagéo do livro.

Item: um Unico exemplar de uma manifestacéao.
Juventude: categoria social, sendo entdo uma representacao simbdlica determinada

pelos grupos sociais ou até mesmo esses individuos para criar significado,
comportamentos e atitudes a eles atribuidos, é uma situacdo em comum vivida.
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Leitor contemplativo: é o leitor que possui uma leitura mais intima com o texto, em
lugar privado, os objetos que tém contato sdo signos duraveis, imoveis, localizaveis,
manuseaveis como o livro fisico.

Leitor imersivo: leitor que programa sua leitura em local com pluralidade de signos,
n&o seguindo uma sequéncia linear, mas construindo coma suainteragao um roteiro
multilinear que envolve ndo s6 palavras, mas com a possibilidade de envolver
também imagens, video, musica e até jogos, seria o leitor do virtual, da internet, fruto
do ciberespaco, familiarizado com a linguagem da hipermidia.

Leitor movente: leitor que foi se ajustando a novos ritmos da atencéo, ritmos que
passam com igual velocidade de um estado fixo para um movel. E o leitor treinado
nas distracdes fugazes e sensacdes evanescentes, cuja percepgao se tornou uma
atividade instavel de intensidades desiguais.

Leitura: ato de ler que envolve decifracdo de letras incorporando as relacdes entre
palavra, imagem, desenho e tamanho de tipos gréaficos, texto e diagramacao.

Livro: um produto final materializador das ideias e dos pensamentos, é uma
producao intelectual ou artistica, e, a partir do seu propdsito, seja literario ou
didatico, cria reacbes com o seu destinatario final, independente do meio que se
apresenta.

Livro interativo: livro que apresenta marca de interatividade.

Livro interativo digital: livro que € apresentado em aplicativos de dispositivos méveis
com elemento de hipermidia focado na interatividade da narrativa, ou seja, que
possuem narrativa interativa (ficcao interativa).

Livro Pop-up: livro feito com origami, que € uma arte japonesa de dobrar o papel
dando forma de objetos ou seres para o objeto.

Livro tradicional: livro fisico no formato do cédex.

Livro-brinquedo: livro interativo que tem por objetivo criar lacos com a crianca ou
bebés através da interatividade no manuseio promovida por esse formato, que foge
do padréo considerado livro, conseguindo utilizar as funcdes sensoriais e dinamicas
para levar a descoberta do livro e ao envolvimento com a histériae com o objeto.

Livro-jogo: livro escrito para dar liberdade ao leitor de construir a narrativa por meio
de suas escolhas.

Manifestacéo: elemento do FRBR que indica a materializagcdo da expressédo de uma
obra.

Multimidia: algo composto por ao menos um conteudo estatico, seja ele texto,
ilustracdes, graficos, gravura, juntamente a um material dinamico, como videos,
animacoes, jogos, entre outros, mediado por dispositivos tecnolégicos digitais.
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Narrativa digital interativa: narrativaem que o usuario tem a percepcao de criacdo ou
influencia no enredo por meio de suas acdes, seja assumindo o controle como
personagem principal, seja enviando comandos para elementos autdnomos.

Narrativas literarias: sdo textos com apresentacdo de um enredo, sucessao
temporal, personagens, espago, narrador.
Obra: uma distinta criacdo intelectual ou artistica.

Organizacédo de contetido: aspectos de apresentacao visual e interativo do livro.
Papiro: suporte usado no formato de rolos que tem por insumo uma planta.
Pergaminho: suporte que tem por insumo o couro de animais.

Pintura rupestre: manifestacdes graficas realizadas em abrigos, grutas, pareddes,
blocos e lajes feitas através da técnica da pintura e gravura na Pré-Historia.

Role-playing Game: jogo de interpretacdo considerado como uma nova
manifestacao de arte, sendo uma juncéao de estratégia e competitividade em que o0s
jogadores assumem personagens e criam narrativas colaborativamente de acordo
com umsistema de regras predeterminado.

Smartphone: um dos suportes do livro interativo.

7

Storytelling: é a arte de contar uma histéria através de um roteiro programado,
utilizando palavras, imagens e sons criativos na tentativa de conectar-se com o
leitor.

Suporte: um material que apoia o registro da informagao e permite a transmisséo e o
armazenamento dessa.

Tabletes de argila: suportes do livro que possuiam maior resisténcia e eram um
material maleavel quanto a escrita.

Tipos moveis: técnica que consistia em uma prensa melhorada que possibilitava a
impressao tipografica.

Volumen: formato em rolo.

Xilografia: técnica que consistia na gravura sobre a madeira, a partir de pranchas
caligrafadas, de textos que eram impressos por ficcao.



