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RESUMO

SANTOS, Maycon Robert dos. Pesquisa e desenvolvimento de obra de literatura
infantil digital com tematica ambiental. 2014. 88 f. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Graduacao Superior de Tecnologia em Design Grafico) - Departamento Académico
de Desenho Industrial da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba,
2014.

Este € um projeto de livro digital para criangas com uma tematica ambiental,
especificamente para a preservacdo da Mata Atlantica brasileira. Conhecimentos e
técnicas oriundas da Design foram aplicadas e os conceitos de literatura infantil, livro
digital e meio ambiente foram abordados.

Palavras-chave: Livro infantil, Literatura infantil, Literatura infanto-juvenil, Livro
digital, Mata Atlantica, Meio Ambiente.



ABSTRACT

SANTOS, Maycon Robert dos. Research and development for digital book for
children's literature with environmental thematic. 2014. 88 f. Trabalho de Conclusao
de Curso (Graduagao Superior de Tecnologia em Design Grafico) - Departamento
Académico de Desenho Industrial da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Curitiba, 2014.

This is a digital book project for children with environmental thematic, specifically for
the preservation of brazilian Atlantic Forest. Knowledges and techniques in the area
of design were applied and concepts of childrens literature, digital book and
environmental were researched.

Keywords: Children's book, Children's literature, Picture Book, Digital book,
Atlantic Forest, Environment.
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1 INTRODUGAO

O presente trabalho possui como finalidade a produgdo de um livro digital
para criangas com a tematica ambiental, mais especificamente a preservacao da
Mata Atlantica, considerando a aplicacido de conhecimentos tedricos e técnicos da
area de Design Grafico no planejamento, concepgao e execugao do produto.

A Mata Atlantica possui atualmente 8,5% da sua cobertura original e
destaca-se entre os biomas mais atingidos pelo desmatamento no Brasil segundo o
relatorio "Atlas dos Remanescentes Florestais da Mata Atlantica Periodo 2011-2012"
(FUNDACAO MATA ATLANTICA...2013). Pode-se pensar na degradacdo da
natureza como resultado de ag¢des humanas, comportamentos que através da
tradicao sao transmitidos sucessivamente dos mais velhos aos mais novos.

Neste contexto atenta-se para a dificuldade das criangas no reconhecimento
da biodiversidade da regidao habitada por elas, ja que confundem espécies locais
com de outros continentes, Dias (2002) sugere que a causa do problema seria a

importacdo do material pedagdgico-instrucional nas escolas e relata:

Como resultado dessa distor¢do, € comum uma crianga identificar um
esquilo ou uma girafa, mas nao identifica um tamandua, uma paca (quando
nao chamam as nossas ongas de "leopardo ou tigre"). Triste legado este
dos nossos colonizadores, que precisamos modificar, se queremos manter
nossa identidade cultural... (Dias, 2002, p. 53).

Sendo assim tal situagao torna-se problematica, pois de acordo com Patrick
Gedds (1889 apud DIAS, 2004, p. 29) “uma crianga em contato com a realidade do
seu ambiente ndo s6é aprenderia melhor, mas também desenvolveria atitudes
criativas em relacdo ao mundo em sua volta”. Ademais outra discussido aponta para
a suscetibilidade e capacidade multiplicadora da crianca uma vez exposta a valores
transmitidos em midias de massa, retratado por RENNER; NISTI (2008).

Diante do exposto, constitui-se como proposta do presente projeto de
Design um livro de literatura infantil sobre a Mata Atlantica, cuja finalidade é
sensibilizar as criangas acerca da importancia deste bioma e consequentemente do
meio ambiente.

Sendo assim o livro deve ser analisado, pois ele é uma tecnologia ha muito
tempo difundida, porém em constante transformacdo e dentre as recentes

possibilidades n&o poderiam ser desconsideradas as digitais, das suas qualidades



para o projeto destacam-se:

e Ecoldgica, pois com os usos da tecnologia da informagdo o impacto
ambiental pode ser reduzido se comparado aos danos provenientes da
logistica, da produgao e da distribuicdo do livro impresso, decorrentes da
industria editorial;

e Pontencializar os discursos audiovisuais, na conexao entre texto, imagem

e video;

Além das caracteristicas apresentadas, a versao em formato digital permite
aplicar tanto os elementos vastamente explorados no livro impresso: a diagramacgao,
a tipografia e a ilustragdo, assim como recursos, nao relacionados diretamente ao
meio impresso, mas intrinsecos ao digital como: a animacgéao, a edicdo de video, o

audio e a interatividade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A concepcgao de um livro infantil digital sobre o tema Mata Atlantica exigiu o
embasamento tedrico dos eixos:
1. Obra literaria infantil;
2. Livro digital,

3. Tematica ambiental.

Espera-se com os trés eixos (obra literaria infantil, livro digital e tematica
ambiental) obter subsidios suficientes para conceituar e prototipar um produto
coerente e coeso com sua proposta inicial. Entretanto, considerando a atuacédo do
designer como interdependente de outros profissionais, assim como a realidade de
mercado com equipes maiores e multidisciplinares presentes em estudios e editoras,
nao sera objetivo deste projeto a produgéo total nem a distribuicdo do livro digital,
mas sim fornecer conceitos, requisitos e protétipos para a continuidade e finalizacao

do produto.

2.1 A OBRA LITERARIA INFANTIL

Definicdes atuais do que é a literatura infantil ndo sao conclusivas, muito
menos assertivas. De acordo com Hunt (2010) ao pensar como literatura infantil,
todos livros lidos e considerados adequados para o que se define como crianga
supostamente resolveria a questao, porém o mesmo autor alerta que uma definicao
complacente como esta incluira qualquer texto lido e aceito por uma criangca como
literatura infantil, tornando-a genérica e superficial.

O escritor e tedrico de literatura infantil John Rowe Townsend aponta para
uma solugéao radical e pragmatica.

Nao obstante as criangas serem parte da humanidade e os livros infantis
serem parte da literatura e toda linha tragada para confina-las ou seus livros
em seu proprio canto especifico seja uma linha artificial [...] A Unica
definigdo pratica de um livro infantil hoje - por absurdo que parega - € "um

livro que figura na lista de infantis de uma editora". (John Rowe Townsend,
apud HUNT, 2010, p. 98).

Mesmo assim, ndo sera coerente em um projeto de produto editorial aceitar

como indefinivel a literatura infantil e consequentemente ignorar a presenca de
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caracteristicas marcantes nas obras do género, como por exemplo, a coexisténcia
entre o imaginario e o real citada por Coelho:
A literatura infantil é, antes de tudo , literatura; ou melhor, é arte; fenbmeno
da criatividade que representa o mundo, o homem, a vida, através da

palavra. Funde os sonhos e a vida pratica, o imaginario e o real, os ideias e
sua possivel/impossivel realizagédo... (COELHO, 2000, p.27).

A mesma autora destaca ainda para outra peculiaridade da literatura infantil,

o carater pedagdgico.
Como objeto que provoca emogdes, da prazer ou diverte e, acima de tudo,
modifica a consciéncia de mundo de seu leitor, a literatura infantil é arte.

Sob outro aspecto, como instrumento manipulado por uma intengao
educativa, ela se inscreve na area pedagoégica. (COELHO, 2000, p.46).

Ainda outro atributo € a ilustracdo pois, exceto por poucas excegdes, sempre
esteve presente na literatura infantil desde "A Little Pretty Pocket-book" de 1744,

obra considerada como um dos primeiros livros infantis, até as obras da atualidade.

The listle & Play.

Basz-Bavy,
TH E Ball once ftruck off,
Away flies the B
To the next deftin'd Poit,
And then Home with Joy.

Morar,
Thus Britens for Lucre
Fly over the Main;
Bot, with Pleafure tranfported,
Return back again,
Trar.

Figura 1 - Pagina interna do livro "A Little Pretty Pocket-book".
Fonte: Adaptado de History, 2013.

Percorrendo a histéria ocidental nota-se a grande quantidade de obras
literarias direcionadas ao publico infantil, porém a fim de descrever um breve
panorama historico serdo citados somente os titulos que ainda possuem relevancia
comercial, sendo eles ofertados nas grandes livrarias, difundidos em instituicdes de
ensino e transcritos ou adaptados para outras midias.

A histéria da literatura infantil surge com a construgado do conceito de crianga

estabelecido a partir do século XVII, desta forma de acordo com Zilberman (2003)



12

ndo seria muito coerente resgatar informagbes sobre a ‘infancia" e
consequentemente a literatura infantil antes deste periodo histérico.
Assim sendo, inicia-se com a fabula, definida como:
Fabula (lat. fari = falar e gr. phadé = dizer, contar algo) € a narrativa (de
natureza simbdlica) de uma situagao vivida por animais que alude a uma
situagdo humana e tem por objetivo transmitir certa moralidade. A julgar

pelo que a historia registra, foi a primeira espécie de narrativa a aparecer.
(COELHO, 2000, p.165).

Em oposicdo ao pensamento vigente, o Racionalismo Classico, ocorrido
aproximadamente entre periodo de 1659 a 1680, as fabulas valorizavam a fantasia e
a imaginacgao além de serem construidas através de textos da Antiguidade Classica
ou de narrativas orais do povo. (COELHO 2010). Deste periodo destacam-se as
publicagdes do frances La Fontaine (1621-1695), que produziu contos a partir dos
textos do grego Esopo (620-560 a.C), destacando as obras: "A cigarra e a formiga”,
"A tartaruga e a lebre”, "O lobo e o cordeiro”. La Fontaine também produziu fabulas

de sua autoria como: "A gansa dos ovos de ouro" e "O rato e o ledo".

FABLES
CHOISIES !

MISES EN VERS
Par M. de la Fontaine.

Crt o B
A PARISS
Chez CLAUDE B AR B1N,au Palaisfur le Perron
de la fainte Chapelf,
M. DC. LXVIIL
AVEC PRIVILEGE Dy ROY.

i a

Figura 2 - Primeira edigao das fabulas de La Fontaine

Fonte: Camille Sourget, 2013.

Em 1697 Charles Perrault (1628-1703) publica na Franga "O contos da
mamae gansa", sendo estes considerados adaptag¢des de contos populares, dentre
eles destacam-se até a atualidade os contos: "A bela adormecida no bosque”,

"Chapeuzinho vermelho", "O gato de botas", "A gata borralheira”, "O pequeno
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polegar” e "O barba azul".

ROUGE
CONTE

S L cftoic unc fois
$ unc petite fille de

N Vilage , la plus
jolic qu'on eut g, voir;

Figura 3 - Chapeuzinho Vermelho na versao de 1697.

Fonte: Adaptado de Groupe de Recherche sur I'lmage et le Texte, 2013.

Conservando algumas caracteristicas das fabulas (magia e fantasia) surgem
entre os anos de 1696 a 1698 os famosos "Contos de fadas" com as publicacdes
Mme. D' Aulnoy: "Contos de fadas", "Novos contos de fadas ou as fadas em moda",
"llustres fadas" etc. (COELHO, 2010).

Da transicao do mundo classico e aristocratico para 0 mundo roméantico e
burgués sobressaem na Inglaterra do século XVIII os romances do escritor inglés
Daniel Defoe (1660-1731) e do irlandes Jonathan Swift (1667-1745) respectivamente
com as obras "Robinson Crusoé" e "Viagens de Gulliver". Ambas compreendidas por
Coelho (2010) como obras escritas para adultos e alimentadas por criticas e senao
até certa descrenga no género humano que acabaram se transformando com
sucessivas adaptagdes em classicos da literatura infanto-juvenil.

A mesma autora classifica, para fins didaticos, as obras escritas no século
XIX, sendo elas: as narrativas do fantastico-maravilhoso; o realismo maravilhoso, as
novelisticas de aventuras e as narrativas do realismo humanitario.

As narrativas do fantastico-maravilhoso sao representadas pelas trabalho dos
alemaes Jacob Grimm (1785-1863) e Wilhelm Grimm em (1786-1859) com as obras:

"Branca de neve", "Cinderela", "Jodo e Maria" e "Rapunzel”.



14

Figura 4 - Frontispicio da obra dos irmaos Grimm de 1819.
Fonte: Cavendish, 2013.

Na categoria realismo-maravilhoso ou magico as fadas sédo excluidas e os
objetos, a fauna e a flora pensam e falam (COELHO, 2010). Inicialmente destacam-
se os contos de Hans Christian Andersen (1805-1875), alguns contos foram
adaptados para outras midias e possuem grande relevancia para os tempos atuais
como: "O patinho feio", "O soldadinho de chumbo" e "A pequena sereia”.

De acordo com Coelho, a classificacdo realismo-maravilhoso ou magico &
constituida por situacdes cotidianas, do mundo real mas que séo interrompidas com
o surgimento de eventos magicos ou absurdos e estes alteram por completo a
normalidade. Além das obras de Andersen o realismo-maravilhoso é representado
pelos classicos "Alice no pais das maravilhas" de Lewis Carroll (1832-1898),
"Pinéquio" de Carlo Collodi (1826-1890) e por "Peter Pan" de J. M. Barrie (1860-
1937) obra escrita em 1896 porém publicada somente no inicio do século XX,
exatamente em 1902. Com o livro "Alice no pais das maravilhas" acontece um efeito
contrario do que ocorreu com "Robinson Crusoé" e "Viagens de Gulliver" sendo ele
procurado a partir de 1950 por adultos oriundos de movimentos undergrounds.
(COELHO, 2010).
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Figura 5 - Xilogravura de John Tenniel.

Fonte: Wikimedia Commons, 2013.

As novelisticas de aventuras, dominantes, no século XIX buscavam a
afirmacdo do poder realizador do homem, descricido que pode ser interpretada
Ccomo.

A novelistica de aventuras ressurge para cumprir um importante papel: abrir
novos caminhos para a agdo do homem sobre o mundo e provar ao préprio

homem sua capacidade de autorealizagdo em grandeza, coragem e
generosidade. (COELHO, 2010, p.181).

Unindo ciéncia, técnica e imaginagao Julio Verne (1828-1905) produz a ficgao
cientifica e destaca-se pelas publicagbes: "Vinte mil léguas submarinas”, "Viagem ao
centro da terra”, e "A volta ao mundo em 80 dias". Na classificagao novelisticas de
aventura revelam-se também o americano Mark Twain (1835-1910) com "As
aventuras de Tom Sawyer", o anglo-indiano Rudyard Kipling (1865-1936) e "Mogli, o
menino lobo" e Edgard R. Burroughs (1875-1950) com "Tarza".

As narrativas do realismo humanitario correspodem aos titulos que procuram
expor as injusticas sofridas pelos mais fracos e perseguidos, sendo estes
trabalhadores e cidaddos dos centros urbanos industrializados, tais valores possuem
origem no pensamento marxista. Neste contexto estdo inseridas as "As aventuras de
Oliver Twist" e "David Copperfield" de Charles Dickens (1812-1870).

Powers (2008) relata que nas primeiras décadas do século XX foram escritas
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pelos ingleses historias com "ursinhos" dentre elas as mais famosas sao "Ursinho
Puff' por A. A. Milne (1832-1956) e "As aventuras de Rupert" de Alfred Bestall (1892-
1986). Neste periodo também foi escrito "A histéria de Babar, o pequeno elefante"
de Jean de Brunhoff (1899-1937).

(. f i A
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Figura 6 - Capa da versao de 1926 do "Ursinho Puff".
Fonte: Adaptado de Powers, 2008.

Escrito durante o periodo da Segunda Guerra Mundial o livro "Pequeno
principe" de Antoine de Saint-Exupéry (1900-1944) é um classico mundial e traz nas
entrelinhas questbes altamente reflexivas tantos para as criangas como para os

leitores adultos.
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Figura 7 - Capa do "O pequeno principe"
Fonte: Adaptado de Powers, 2008.

Segundo Linden (2011) uma nova concepg¢ao de imagem e representagao do
inconsciente infantil € alcangado do com o livro "Onde vivem os monstros" de

Maurice Sendak (1928-2012) publicado na segunda metade do século XX.
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Figura 8 - Capa e ilustragdo de "Onde vivem os monstros".
Fonte: Adaptado de Sendak, 2009.

Nas ultimas décadas distingue-se o grande sucesso comercial "Harry Potter"
de J.K. Rowling. E interessante observar como a obra conta com caracteristicas da
literatura infantil do século XIX classificada por Coelho (2010) como narrativas do

fantastico-maravilhoso.

POTTER

and the Philosopber's Stone

Figura 9 - Capa da primeira edicdo de "Harry Potter e a pedra filosofal”
Fonte: Adaptado de CNN, 2013.

No Brasil a literatura infantil seguia com adaptag¢des do que fora realizado na
Europa, entretanto de acordo com Coelho (2000) com a publicagdo das obras de
Monteiro Lobato (1882-1948), sao descartados os propdsitos nacionalistas e
moralistas, sendo assim a produg¢do do autor um marco para a literatura infantil

brasileira. Entre as obras destacam-se "A menina do narizinho arrebitado”, "O saci”,
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"Emilia no pais da gramatica", "O pica-pau amarelo”. Posteriormente outras obras de
grande aceitagao foram produzidas como o "Menino maluquino" de Ziraldo (1932-) e
atualmente a produgéo das escritoras Ana Maria Machado (1941-) e Lygia Bojunga

(1932) respectivamente com "Bisa Bia, Bisa Bel" e "A bolsa amarela".

TER 03170, R

Figura 10 - Capa de 1920 do livro "A menina do narizinho arrebitado”.
Fonte: Adaptado de Acervo Monteiro Lobato, 2013.

Por fim, apds a analise das definicbes e do breve historico acerca da literatura
infantil é possivel realizar as seguintes consideragbes para o projeto: a literatura
infantil sendo historicamente concebida e transformada por adultos, assim como o
préprio conceito de crianga, proporciona além do entretenimento a transmissao de
valores. No projeto em questdo essa caracteristica podera ser favoravel uma vez
que o mesmo pretende transmitir a importancia da conservagdo do meio ambiente.
Outra observacao € o antropomorfismo e as diversas referéncias aos elementos da
natureza em muitas obras, ndo somente nas fabulas de La Fontaine, mas em
diversos titulos da literatura infantil até a atualidade, tal caracteristica permitira

evidenciar atributos da fauna e flora da Mata Atlantica.

2.1.1 Livro ilustrado e a linguagem grafica na obra infantil

As ilustragdes no livro infantil ndo sé se constituem como um dos principais
atrativos para o publico, mas também sao parte estrutural e indissociavel da histéria
dos grandes classicos infantis.

Com o texto e a ilustragdo na mesma obra de literatura desencadeiam-se

possibilidades, assim diversos autores descrevem a riqueza proporcionada pela
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interacao, Linden (2011) escreve:

De imediato, o livro ilustrado evoca duas linguagens: o texto e a imagem.
Quando as imagens propdem uma significacdo articulada com a do texto,
ou seja, nao sao redundantes a narrativa, a leitura do livro ilustrado solicita
apreensdo conjunta daquilo que esta escrito e daquilo que é mostrado.
(LINDEN, 2011, p.8).

A autora conclui que o livro ilustrado pode ser visto como uma forma original e
livre. (LINDEN, 2011, p.157). Outra descrigdo semelhante e semidtica é apresentada
por Nikolajeva (2011):

O caracter impar dos livros ilustrados como forma de arte baseia-se em
combinar dois niveis de comunicagao, o visual e o verbal. Empregando a
terminologia semidtica, podemos dizer que os livros ilustrados comunicam
por meio de dois conjuntos distintos de signos, o icénico e o convencional
[...] A funcdo das figuras, signos iconicos, &€ descrever ou representar. A
funcado das palavras, signos convencionais, € principalmente narrar. [...] A
tensdo entre as duas fungbes gera possibilidades ilimitadas de interagao

entre a palavra e imagem em um livro ilustrado. (NIKOLAJEVA, 2011, p. 13
e 14).

Contudo, como nem sempre esta interagdo entre imagem e palavra ocorre
com a mesma intensidade e finalidade, Linden (2011) faz a diviséo entre livros com
ilustracao e livros ilustrados. Sendo aquele, no qual o texto possui ilustracdes, mas
nao depende delas para transmitir sua mensagem. Para exemplificar tal divisao
muitas edicdes ilustradas da Biblia e dos contos fantastico-maravilhoso como
Perrault e Grimm poderiam ser consideradas como "livros com ilustragcao" e nao
"livros ilustrados".

Ao explorar a questao Nikolajeva (2011) analisa os extremos: livro-imagem e
livro somente com textos e sem imagem. Ainda separa-os em narrativos e nao
narrativos, com estes quatro eixos a autora desenvolve classificacdes intermediarias,

e por fim apresenta uma sintese com a tabela "palavra-imagem".
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Palavra

Texto narrativo Texto nao narrativo

Texto narrativo com poucas ilustragdes Livro de laminas (abecedario, poesia ilustrada,
livro com ilustracdo nao ficcional)

Texto narrativo com apenas uma imagem por
pagina dupla

Livro ilustrado simétrico (duas narrativas mutuamente redundantes)
Livro ilustrado complementar (palavra e imagem preenchem uma a lacuna da outra)

Livro ilustrado "expansivo"” ou "reforcador"
(a narrativa visual apoia a verbal, a narrativa verbal depende da visual)

Livro ilustrado de contraponto (duas narrativas mutuamente dependentes)

Livro ilustrado “siléptico" (com ou sem palavras), (duas ou mais narrativas independentes entre si)
Narrativa de imagens com palavras (sequencial) Livro demonstrativo com palavras (nao narrativo,
nao sequencial)
Narrativa de imagens sem palavras (sequencial)

Livro imagem ou livro de imagem Livro demonstrativo (n&o narrativo, nao
sequencial)

Figura 11 - Palavra-imagem
Fonte: Adaptado de Nikolajeva (2011, p.27)

Das classificagdes intermediarias presentes na tabela "palavra-imagem"
percebe-se que do total de onze linhas, as quatro primeiras correspondem aos livros
supracitados, aqueles nos quais o texto pode ser compreendido independentemente
das ilustragdes. Somente a partir da classificagdo "livro ilustrado complementar" a
interacédo e equilibrio entre palavra-imagem se intensifica até seu o apice em "livro
ilustrado expansivo ou reforgador". Por fim, as imagens s&o progressivamente
enfatizadas até chegar ao "livro-imagem" e no "livro demonstrativo" sdo ambos
totalmente independentes do texto.

Segundo Nikolajeva (2011) é possivel encontrar o equilibrio entre palavra-
imagem em trabalhos de equipes bem-sucedidas ou entdo em livros de autores-
ilustradores individuais, a pesquisadora traz como exemplo uma passagem de a "A
histoéria de Pedro Coelho" (1902/2009) da autora-ilustradora Beatrix Potter:
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A imagem dos coelhos ilustra uma metamorfose da representagdo de
criaturas silvestres comuns sobre as quatro patas da primeira pagina em
personagens com atributos humanos; estes estdo em pé e vestindo roupas,
alias, roupas formais. Essa humanizagao imediata é reforgada pelo texto na
pagina oposta, onde a Dona Coelho esta falando com seus filhos, dirigindo-
se a eles com carinho, dando-lhes conselhos e contando-lhes uma pequena
historia da familia. (NIKOLAJEVA, 2011, p. 32).

Figura 12 - Representacgao de criaturas silvestres.
Fonte: Project Gutenberg, 2013.

Figura 13 - Personagens com atributos humanos.
Fonte: Project Gutenberg, 2013.

Através das classificacdes elucidadas € notavel a distincdo entre os livros
que exploram com maior acuidade a coexisténcia de palavras e imagens, daqueles
que apenas acrescentaram a ilustracdo em um texto pré-concebido e independente.

Entretanto, apesar das grandes possibilidades do livro ilustrado, Nikolajeva

(2011) aponta para alguns limites do sistema de signos visuais, para expressar a
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causalidade e temporalidade. Em geral, sdo usadas inferéncias por imagens como
reldgios, nascer e por do sol e etc. O movimento também é descontinuado e ndo ha
uma maneira direta de retrata-lo, como por exemplo, no cinema, o que acarretou no
desenvolvimento e empréstimo de muitos cddigos graficos dos quadrinhos e da
fotografia, entre eles os borrdes, as linhas de movimento, e a distor¢do da
perspectiva. Ainda assim, seria a "sussessao simultdnea" o dispositivo utilizado com

maior frequéncia e éxito ao expressar o movimento:

Técnica amplamente utilizada na arte medieval [...] Nos livros ilustrados, a
representacdo de um personagem diversas vezes na mesma pagina ou na
pagina dupla sugere uma sucessao de momentos distintos com relagao
temporal - e as vezes causal - entre eles: uma imagem precede a outra e
pode ser a causa dela. (NIKOLAJEVA, 2011, p.196).
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Figura 14 - Sucessao simultanea
Fonte: Nikolajeva, 2011

No ocidente a leitura da maioria dos textos se da da esquerda para direita, e
na mesma diregdo sdo dispostas muitas vezes as imagens do livro ilustrado, assim
sendo, é possivel indicar o movimento através de uma ordenacdo, o qual pode ser

facilmente percebido em "O passeio de Rosinha" de Pat Hutchins.
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caminhou
em volta
do lago

S SRR
%

-~

Figura 15 - Leitura da esquerda para direita para expressar movimento

Fonte: Nikolajeva, 2011

Por fim nota-se que, assim como a linguagem escrita, a linguagem grafica
em virtude das suas limitacbes e possibilidades desenvolveu cddigos proprios e
estes precisam estar sob o dominio do autor-ilustrador, porém tais codigos também
precisam ser inteligiveis aos pequenos leitores para que realizem uma compreensao
apurada da obra.
Além do apresentado, para um projeto digital torna-se necessario analisar as
seguintes caracteristicas existentes nas obras de literatura infantil impressa:
e atipografia;
e o titulo e a capa;

e ¢ o formato.

A tipografia conforme apresentada por Bringhurst (2005) possui a finalidade
de convidar o leitor, revelar o teor significativo do texto, tornar clara a estrutura do
texto, conectar o textos aos outros elementos ao seu redor, induzir a um estado ideal

de leitura e garantir a durabilidade do texto. O autor também aponta como principios
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da tipografia a legibilidade e leiturabilidade. A fim de melhorar a legibilidade dos
livros infantis, Lourenco (2011) desenvolve um guia com recomendacdes
tipograficas. Nele o autor sintetiza as diferengas entre legibilidade e leiturabilidade
com as perguntas "vocé reconhece a letra?" e "vocé consegue entender a pagina?"

nessa ordem.

Vocé reconhece a letra « Vocé pode ler e entender a pdgina e

/

{' Legibilidade " Leiturabilidade

o - LA
Nivel de . _of . Fatores
8 (-}
fadiga do leitor e e ambientais G .
Reconhecimento | Percepgdo Leitura fd(ll
do caractere de um texto
(-
e @
Velocidade de
Espago :
leitura c 2is
entreletras, ognigdo

entrepalavras e

entrelinhas

Figura 16 - Diferencgas entre legibilidade e leiturabilidade.

Fonte: Lourengo, 2011.

As recomendagdes do manual de tipografia, Lourengo (2011) enfatiza as
seguintes caracteristicas: a legibilidade; caracteres infantis; o uso de serifas;
tamanho suficiente para identificacdo dos caracteres e linha mais curta o possivel;
diferencas entre ascendentes e descendentes; espacejamentos maiores (entreletras,

entrepalavras e entrelinhas); diagramacéo.
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Figura 17 - Espacejamentos

Fonte: Adaptado de Lourencgo, 2011

As definicbes e apontamentos dos autores esclarecem a importancia da
escolha tipografica no livro infantil, ndo somente nas questdes que abrangem a
estética como as relacionadas a ergonomia.

De acordo com Nikolajeva (2011) a tipografia dos titulos na capa podem
ajudar a reforcar a mensagem escrita, ela cita como exemplo, a obra "Jaguaren
[Onca Pintada]" de Ulf Stark, nela o titulo é escrito com letras amarelas, peludas e
com pintas pretas. Segundo a autora estudos empiricos mostram que os titulos séo
importantes para os jovens durante a escolha ou rejeicdo do mesmo. No que condiz
nao a forma, mas ao contéudo dos titulos a autora relata alguns padrdes, do mais ao
menos frequente, sdo eles: nominais, aqueles que incluem o nome do personagem
principal; combinagdo do nome com um epitero ou titulo; nome do personagem
combinado com um lugar; objeto central da histéria; titulo narrativo, € um titulo que
resume a esséncia da histéria e normalmente € acompanhado por um verbo.

Segundo a mesma autora, nas capas das obras infantis os titulos, sem
excegdo, sdo acompanhados de uma imagem, esta imagem podera ser uma
repeticdo ou adequacédo de uma ilustragcdo interna, alids, com grande frequéncia
essa imagem é€ inserida numa moldura, a qual, segundo Nikolajeva (2011), "cria um
sentido de afastamento e, junto com o titulo e 0 nome do autor na capa, enfatiza a
existéncia do livro como artefato.".

Pode-se dizer que a capa do livro infantil, com os seus conteudos e formas,
concentra varias responsabilidades, entre elas a de atrair o leitor e a de constituir o
livro como um objeto, observacado que pode ser complementada com a citagdo de

Powers:
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As criangas, porém, nao fazem uma separagao tao automatica entre forma
e conteudo, e podem estabelecer um vinculo emocional com um livro do
mesmo modo que fariam com um brinquedo. A capa pode desempenhar
fungdes diversas nessa conjungao. (POWERS, 2011. p. 6).

Tanto a capa como o conteudo interno possuem uma relagdo com o formato
do livro, e o formato no livro impresso muitas vezes esta relacionado as questbes
ergondmicas, de produc¢ao, logistica e distribuicdo. Como o projeto € um livro digital,
neste momento seréo ignoradas as questbes apresentadas, e analisar-se-a somente
a relagao do formato do livro impresso com o seu conteudo, deixando ao capitulo
posterior a incumbéncia de retratar as demais implicagoes.

Portanto, Nikolajeva (2011) enfatiza a importancia do formato e ressalta que o
mesmo varia mais no livros ilustrados do que nos romances. Entre os formatos
destacam-se os verticais, os quadrados e os horizontais. Sendo os horizontais
praticamente exclusivos dos livros ilustrados, talvez por possibilitarem uma
composic¢ao util para representar o espaco e o movimento, assim como o palco do
teatro ou a tela de cinema (NIKOLAJEVA, 2011). Ainda segundo a autora, alguns
criadores optam por outros formatos adaptados aos seus objetivos como o exemplo
da figura (X).

By PETER NEWELL

Figura 18 - Exemplo de formato adaptado ao objetivo do criador

Fonte: Powers, 2011

De acordo com Linden (2011) além dos formatos apresentados atenta-se
para outros mais complexos como os livros pop-ups, 0s quais na pagina dupla
acomodam sistemas de esconderijos, abas, encaixes provendo mobilidade e

tridimensionalidade; os livro-brinquedos que apresentam elementos associados ao
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livro e contém materias como pelucia, figuras de plastico e etc...; e os livros
interativos aqueles funcionam como suporte para atividades como pintura, recortes,

colagens e dobras.

livro pop-up ) livro-brinquedo livro interativo

Figura 19 - Exemplos de livro pop-up, livro-brinquedo e livro interativo
Fonte: Adaptado de Linden, 2011

Durante a breve analise dos formatos nota-se a inexisténcia de um padrao
rigido a ser seguido, tal diversidade de formatos pode ser interpretada como uma
das caracteristicas que corroboram as declaragdes das autoras Coelho (2000) e
Linden (2011) ao descreverem a literatura infantil como algo livre. Contudo, atenta-
se para uma futura analise desta liberdade da obra de literatura infantil diante das

possibilidades e limitagdes tecnoldgicas do livro digital.

2.2 PRODUCAO DE LIVROS DIGITAIS

O livro digital é basicamente um livro, a principal diferenca € que ele é
distribuido pela internet e lido através de dispositivos de leitura como: e-reader,
tablet, smartphone ou computador. (THE WHARTON SCHOOL UNIVERSITY OF
PENSYLVANIA, 2011).

De acordo com Wischenbart (2013) o potencial do mercado mundial dos
livros digitais ainda nao foi explorado e se encontra em estagios iniciais, alias
conforme os dados apresentados no relatorio "Global eBook report" publicado em
2013, o Brasil estd entre os mercados emergentes para o livro digital, com
aproximadamente 25000 e-books publicados em portugués, entre eles livros pagos e

gratuitos. Estima-se que durante o ano de 2013 os e-books representarao 2,63% do
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mercado de livros. Entre novembro a dezembro de 2012 as empresas Apple,
Amazon, Google, e Kobo abriram suas livrarias virtuais aqui no Brasil concorrendo
com as locais IBA do Grupo Abril, Gato Sabido, Saraiva e Submarino, além disso as
empresas Universidade Estacio de Sa, Vivo, Claro e Oi comecaram a oferecer e-
books aos seus clientes. (WISCHENBART, 2013).

2.2.1 Caracteristicas do livro digital
O livro digital é abordado por Procépio (2010) como um conceito existente

desde 1945 a partir do protétipo idealizado pelo Dr. Vannevar Bush, a maquina de
leitura apelidada de MEMEX.

Figura 20 - MEMEX de 1945
Fonte: PROCOPIO, 2010

Desde entéo o livro digital percorreu varios caminhos e de acordo com o autor
para entender o livro digital na atualidade é necessario primeiro distingui-lo em trés
partes:

1. o software reader (aplicativo que auxilia na leitura do livro na tela);
2. o dispositivo de leitura (o recipiente ou o suporte dos livros);

3. o livro (o titulo em si ou a obra escrita);

As trés partes também podem ser entendidas como software, hardware e
conteudo, cabe aqui descrever cada uma delas.

O software segundo Procépio (2010) € o aplicativo desenvolvido para
interpretar o conteudo, alguns softwares ja vem instalados previamente enquanto
outros podem ser instalados posteriormente nos dispositivos de leitura, muitas vezes

para evitar a pirataria ou para privilegiar marcas especificas, os softwares so Iéem
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formatos proprietarios’, sendo esse um fator negativo aos consumidores.

Ja o dispositvo de leitura ou hardware, é o objeto fisico que ira suportar o
software. De acordo com Procopio (2010) até o final de 2010 seriam cerca de
cinquenta equipamentos diferentes disponiveis, entre eles, computadores de mesa,
computadores portateis ou de bolso, ou dispositivos dedicados.

A terceira parte, o livro/conteudo é parte mais importante naquilo que compde
o livro digital (PROCOPIO, 2010). Nela textos, imagens, links e etc.. sdo organizados
através de coédigos, e estes sédo escritos em formatos nos quais os softwares

conseguirao interpreta-los, como por exemplo o XHTML.

Figura 21 - Exemplo de cédigo de livro digital
Fonte: Adaptado de PROCOPIO, 2010.

Além dos trés fatores enumerados por Procopio (2010) vale ressaltar que
atualmente os livros sao distribuidos na internet através das bibliotecas ou lojas
virtuais.

Portanto seria possivel simplificar o processo da aquisicdo até a leitura do
livro digital com as seguintes etapas:

1. Acessar as bibliotecas ou livrarias virtuais;

2. Escolher o conteudo/arquivo do livro;

3. Abrir 0 arquivo com o software apropriado para ele;
4

Ler o livro digital no dispositivo de leitura.

Contudo este procedimento torna-se na pratica mais complexo, como pode-se

observar na figura 22 o livro digital esta inserido em um "ecossistema" de diversos

E incompativel com produtos de outras empresas. Nao ha publicagao de suas especificagoes e
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Figura 22 - Ecossistema do livro digital
Fonte: PROCOPIO, 2010

A diversidade de padroes muitas vezes impede a leitura em determinados

dispositivos, o que pode ser confirmado na declaracao do referido autor:

Desde o inicio, o emergente mercado de livros eletrénicos sofreu por nao ter
um unico formato padrao utilizavel, como ocorreu com a musica € o0 seu
formato MP3. Mesmo com a eminente tentativa da difusdo do formato ePub,
criado em 1999. (PROCOPIO, 2010. p. 29).

Além disso, a EFF ELETRONIC FRONTIER FOUNDATION relatou em seu
website que as forgas produtoras dos livros digitais e dos dispositivos de leitura

frequentemente deixam de respeitar os direitos e expectativas que foram
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construidos e defendidos ao longo de geragdes de experiéncia com os livros fisicos.
Contudo, a fim de atender um numero maior de dispositivos de leitura
algumas bibliotecas ou lojas virtuais, Gutemberg Project e Google ebookstore entre

outras, procuram fornecer os livros em mais de um formato.

GO )816 ebOOkStOFe All Google eBooks v | Go

Reading unbound.

For iPhone, iPad, iPod touch For the Web For Nook & Sony

Figura 23 - Distribuigcao do conteudo para diferentes dispositivos de leitura.
Fonte: Ebook Italiani, 2014.

Conforme observado ha muitas opcbes, as decisbes sobre formatos e
dispositivos ndo sao ftriviais e influenciam diretamente o produto final. Porém
acredita-se que ao retomar as caracteristicas do projeto em questdo sera possivel
excluir as opgdes inadequadas reduzindo o numero de possibilidades e assim
simplificar a decisao.

Contudo, o livro digital infantil do presente projeto sera ilustrado, suportara
videos, possuira links, e sera de facil acesso ao publico infantil.

Desta forma, inicia-se com a distingdo entre os dispositivos dedicados a
leitura digital, e-readers e os capazes de leitura digital, fablets, smartphones e

computadores. Procépio escreve:

A imprensa, de um modo geral, ndo acertava ao dizer que o tablet era uma
novidade, e equivocava-se ainda mais ao comparar o device da Apple com
outro equipamento, de outra categoria de produtos completamente
antagébnica, o e-reader (como sdo conhecidos os aparelhos de leitura de
livros em tela) Kindle, da Amazon (PROCOPIO, 2010. p.15).

Apesar das qualidades (tinta digital, bateria, peso e etc..) os e-readers nao
possuem suporte as imagens coloridas, audios e videos, portanto, serdo excluidos
neste primeiro momento como opgao.

Assim sendo, permanecem como possibilidade de dispositivos de leitura os
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tablets, smartphones e computadores, e para eles identifica-se trés possibilidades de

softwares: os aplicativos nativos, os hibridos e aplicativos para web. No website da

empresa de consultoria Nielsen Norman Group encontra-se a seguinte distingao:
Aplicativos nativos e hibridos séo instalados em uma loja de aplicativos,
enquanto que aplicativos web sédo paginas web otimizadas para dispositivos
moveis que parecem com um aplicativo. Ambos hibrido e aplicativos web

renderizam paginas HTML, mas aplicativos hibridos usam navegadores
embutidos para fazer isso. BIDIU, 2013. (Tradugao de autoria propria, 2014).

Nos dispositivos méveis (tablets e smartphones) tanto os aplicativos nativos
como os hibridos precisam ser instalados através de um cadastro em lojas virtuais
(Google Play, iBookStore e Windows Store) e durante o processo de instalagdo sao
exigidos senhas e cartdo de crédito mesmo para os aplicativos gratuitos. Estes
procedimentos apresentados podem ser considerados dificultadores quando
comparados ao processo de apenas digitar ou buscar uma URL, como nas
aplicacdes web.

Outro aspecto da aplicacdo web é o facil acesso em computadores
compartilhados sem a necessidade de instalacdo de arquivos, uma vez que de
acordo com os dados apresentados na pesquisa "TIC KiDS ONLINE BRASIL 2012:
pesquisa sobre o uso da Internet por criangcas e adolescentes" a maioria das
criancas brasileiras dividem o uso do computador com os demais membros da
familia ou acessam a internet nas escolas, na casa de parentes, em /lanhouses, ou
na casa dos amigos (BARBOSA, 2013). Além das vantagens supracitadas, o
formato a aplicagdo web também proporciona ao projeto:

e Diferentemente dos aplicativos nativos o desenvolvimento pode ser
realizado com apenas uma unica linguagem de programagao e em
qualquer sistema operacional (Windows, Mac OSX ou Linux);

e Possibilidade de utilizar o codigo como base para desenvolver para o

formato ePub.

Enfim, com as observagdes realizadas evidencia-se a "Torre de Babel" na
qual se encontra o livro digital e, apesar da solugdo apresentada, publicar em
diversos formatos, a mesma implicara em aumentar os custos, prazos e equipe.
Além do exposto, nota-se que alguns formatos populares nao atendem as

necessidades multimidias para o projeto. Assim sendo, percebeu-se a necessidade
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de escolher um formato para a primeira versdo do produto digital e neste caso o
formato "aplicacdo para web" apresentou-se como uma escolha adequada devido a
facilidade de uso compartiihado, a possibilidade de trabalhar com recursos

multimidias, independéncia das lojas virtuais e a interoperabilidade?.

2.2.2 Design grafico para livros digitais

Uma vez que o design do livro é apresentado digitalmente ele esta inserido
em um novo contexto, o da interface grafica do usuario e segundo Royo (2008) "A
histéria do design digital € a histéria da interface do usuario.". A interface grafica do
usuario ou GUI (Graphical User Interface) permite aos usuarios manipularem objetos
digitais de maneira analoga como ocorre com objetos fisicos, e de acordo com
Preece, Rogers e Sharp, (2013) diferentemente dos sistemas orientados a linhas de
comando as interfaces graficas do usuario abriram possibilidades de design da

interface visual, tornando possiveis o uso de cores, tipografia e imagens.

Figura 24 - Exemplo de GUI.

Fonte: Google images, 2013.

Conforme Royo (2008) o conceito da GUI tem suas origens na convergéncia

de diversas areas do Design:

2 Habilidade dos sistemas atuarem cooperativamente e utilizarem as informagdes de maneira
uniforme em diversos sistemas de informagéao. Brasil (2014).
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Podemos afirmar que o design digital e o design da interface grafica do
usuario (GUI - Graphical User Interface) € um disciplina em si mesma, filha
direta do design industrial (no que se relaciona aos conhecimentos de
ergonomia nesse campo), do design de sinalizagao espacial (nas pesquisas
de sistemas de navegacgao e pictogramas), do design editorial (por ser o
antecessor direto da organizagao da informagao) e do design da informagao
(design de diagramas e imagens com um forte carater de informagao e
organizagao). (ROYO, 2008. p. 90).

Tal relagdo com outras areas de design fornece referéncias também aos
usuarios e pode ser relacionada com o que Preece, Rogers e Sharp (2013) citam
como modelo conceitual, de acordo com as autoras os principais componentes de
um modelo conceitual sdo as metaforas e as analogias, os conceitos que as
pessoas estdo expostas incluindo objetos que criam e manipulam, as relagdes entre
esses conceitos e os mapeamentos. Dessa forma, segundo Preece, Rogers e Sharp
(2013) uma das principais vantagens das metaforas ou interfaces realistas € que os
novos usuarios se sentem mais a vontade, porém as interfaces mais abstratas
podem ser mais eficientes. Contudo a autora alerta "os designers podem cair na
armadilha de tentar criar um objeto virtual para se assemelhar a um objeto fisico
familiar que, por si sé, ja foi mal concebido" (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013, p.
45).

Lixeira cheia, arguivos Lixeira vazia, arquivos
foram excluidos mas foram excluidos e nao
podem ser recuperados podem ser recuperados

Figura 25 - Exemplo de metafora.
Fonte: Adaptado de MAC OSX, 2013.

Desde as primeiras GUIs muitos modelos foram aplicados compondo um
vasto repertério, Tidwell (2010) publicou uma analise sobre eles, onde identifica e
apresenta padrdes compostos de estilos, objetos, imagens e interagdes. Os padrdes
que apresentam boa usabilidade podem ser avaliados para serem reutilizados em
outras interfaces, e de acordo com Tidwell (2010) eles funcionam como uma espécie

de idioma, o qual reduziria a curva de aprendizagem para usuarios proficientes.
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O autor denomina os padrées como "UI Design Patterns" do inglés "padrdes
de interface do usuario", e organiza-os com as seguintes informacgdes:
e Titulo: nome ou descricao curta;
e Figura: representacao grafica;
e O que: relacionado a sua funcionalidade;
e Quando usar: contexto e adequacgao;
e Por que: o problema que padrao soluciona;
e Como: caracteristicas, posicionamentos e disposicdo com outros

elementos da interface.

Infelizmente o trabalho de Tidewell (2010) ndo traz "Ul design patterns"
relacionadas diretamente com os livros digitais, assim sendo, para que o vigente
projeto possa considerar o conhecimento prévio dos usuarios acerca dos padrdes de
interface do livro digital, torna-se necessario fazer uma analise, mesmo que breve,

aos moldes do trabalho realizado por Tidwell (2010):

Titulo: paginas duplas.

are\ B (Ecc @sc\ [@lur Y Ciw ¥ (e Dl Cwm Y Ew (A w i win¥ Bis Cw hel wai{ EdeV woe( w i giol b (Mer( a( o) ¢ x

<« C' | https://read.amazon.com/?asin=B00ACI3MIU w M4 &&=
£ Apps (] Work (I Home [ Study

kindle  wey —m

Primeiro, eu tento. Certo, eu ndo duvido,
Se o vento nio ventar, a vida achou um barato
eu invento! eu ter nascido!

1% - Location 1 of 108

Figura 26 - Pagina dupla no livro digital.
Fonte: Adaptado de Kindle Cloud Reader, 2013.

e O que: semelhante aos livros impressos as paginas sao dispostas lado

a lado.
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e Quando usar: em telas maiores e com maior espago horizontal como
nos monitores € no modo paisagem dos dispositivos moveis.

e Por que: no digital para aproveitar melhor o espacgo horizontal e reduzir
a largura das linhas de texto.

e Como: simulando as paginas duplas dos livros impressos com uma
divisdo vertical do espago e alguns casos também com sombras e

texturas.

Titulo: virar a pagina.

Jinter arrived. Snow fell and the d
rred by a thick layer of ice. The &
© had never before seen winler
ow 1o find anything o eat. Yie

Q freezing. In the end 2 4
<ted and collapsed at
nately, he was io\n\_d
\ived on the other s\de

Figura 27 - Virar pagina no aplicativo iBooks no iPad.
Fonte: Autoria prépria, 2013

e O que: vira as paginas quando as arestas da representagéo grafica de
pagina sao acionadas.

e Quando usar: utilizado principalmente em telas sensiveis ao toque.

e Por que: para navegar entre as paginas, continuar ou retroceder no
conteudo.

e Como: simulando uma pagina sendo virada assim como no livro
impresso, a representagao grafica do movimento acontece quando as
arestas sao acionadas pelo toque ou cursor do mouse e o movimento

nas dire¢des opostas da aresta € realizado.

Titulo: botoes de navegacao.
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« Sair  Alice's Adventures in Wonderland — Lewis Carroll

CHAPTER VIIIL

THE QUEEN'S CROQUET GROUND.

A 1ARGE rose-tree stood near the entrance of the garden: the roses

gro on it were white, but there were three gardeners at it, busily
i em red. Alice thought this a very curious thing, and she went
r to watch them, and, just as she came up to them, she heard one of

them say "Look out now, Five! Don't go splashing paint over me like that!"
"I couldn't help it," said Five, in a sulky tone. "Seven jogged my elbow."
On which Seven looked up and said "That's right, Five! Always lay the
blame on others!"
"You'd better not talk!" said Five. "I heard the Queen say only yesterday

you deserved to be beheaded."

112-113 / 202

Figura 28 - Botoes de navegacao.
Fonte: Adaptado de Google Books, 2013.

e O que: botdes para navegacgao entre as paginas.

e Quando usar: utilizados para indicar navegagao e ser acionado com o
cursor do mouse.

e Por que: para navegar entre as paginas, avancgar ou retroceder no
conteudo.

e Como: normalmente no centro vertical e nas extremidades horizontais

da tela, representado por setas direita e esquerda.

Titulo: barra de tarefas.

Adobe Digital Editions - Getting Started with Adobe Digital Editions 2.0

<« Biblioteca |

Figura 29 - Exemplo de barra de tarefas no livro digital.
Fonte: Adaptado de Adobe Digital Editions, 2013.

e O que: area destinada aos icones e botdes para realizacdo de acdes
como pesquisar, ver sumario, alterar o tamanho da letra, marcar uma
pagina e demais funcionalidades.

e Quando usar: sempre que o livro digital possuir as funcionalidades
citadas.

e Por que: para agrupar os botdes e possibilitar maior espago horizontal
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para o conteudo do livro.
e Como: area horizontal localizada no topo da tela, em alguns casos sé

€ visivel quando o cursor do mouse aproxima-se dessa regiao.

Titulo: sumario.

Conteado

Conteudo - Favoritos - Notas -
Cartdes de informagoes

CATERPILLAR.
CHAPTER VI. PIG AND PEPPER. 7€

CHAPTER VII. AMAD TEA-
PARTY.

CHAPTER VIIl. THE QUEEN'S
CROQUET GROUND.

CHAPTER IX. THE MOCK
TURTLE'S STORY.

CHAPTER X. THE LOBSTER-
QUADRILLE.

CHAPTER XI: WHO STOLE
THE TARTS?

CHAPTER XII. ALICE'S
EVIDENCE.

Advertisements

About this Book - From Google

Figura 30 - Sumario
Fonte: Adaptado de Google Books, 2014

e O que: indicagao e hiperligagcdes para os capitulos, se¢cdes ou paginas.

e Quando usar: sempre que for necessario 0 acesso a uma pagina
independente da sua localizagao.

e Por que: finalidade de facilitar ao leitor a localizagao e o acesso a uma
pagina.

e Como: acionado através de um icone e apresentado de forma

ordenada com indicagdes como numero da pagina e ou titulos.

Titulo: Progresso de leitura

67% - Location 71 of 106

Figura 31 - Progresso de leitura
Fonte: Adaptado de Kindle Cloud Reader, 2013.
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O que: informacgbes textuais e ou graficas indicam ao leitor em qual

parte do livro ele se encontra.

e Quando usar: sempre que 0 usuario precisar saber onde ele esta em
relagdo ao conteudo.

e Por que: é um valor de referéncia que pode ser utilizado pelo leitor
para vincular o conteudo a uma localizacgao.

e Como: assim como nos livros impressos através da numeragao das

paginas ou através de um valor percentual, ambos podem ser

acompanhados por barra de progresso. Quase sempre ocupa uma

area predominantemente horizontal e é localizado na parte inferior da

tela.

Titulo: marcador de pagina.

A

g a light by
pf flint and

rattling his

Figura 32 - Marcador de pagina ativo.
Fonte: Adaptado de Google Books, 2013.

e O que: assim como no livro impresso € um marcador de paginas.

e Quando usar: utilizado em textos mais longos, os quais necessitam de
pausas até serem finalizados.

e Por que: o leitor precisa pausar a leitura e retoma-la em outro momento.

e Como: através de um icone, semelhante a ponta de fita que marca a
pagina de um livro impresso, porém quando acionado deve sofrer

alguma alteragao na cor e ou no tamanho para indicar que esta ativado.

Titulo: alterar a aparéncia.
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Figura 33 - Alterar a aparéncia
Fonte: Adaptado de Apple iBooks, 2013.

O que: componente para o usuario realizar alteracdes na familia e no
tamanho, as cores da tipografia.

Quando usar: utilizado em aplicativos leitores para dar maior liberdade
aos usuarios.

Por que: para personalizar e adaptar a leitura as preferéncias
tipograficas do usuario.

Como: através de um icone, quase sempre representado pela letras
"A" maiuscula e "a" minuscula, ndo necessariamente nesta ordem e
posicionado na lateral direita da barra de tarefas. As alteragoes
possiveis sao na familia tipografica, no corpo da fonte, e nas cores das

fontes e do fundo, porém as possibilidades sao limitadas.
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Titulo: hiperligagao.

S

A A Milne Winnle-the-Pooh

e

hon.ey | hane

noun (pl. honeys )

1 a sweet, sticky, yellowish-brown fluid made
by bees and other insects from nectar
collected from flowers.

* a yellowish-brown or golden color: [ as
modifier | - her honey skin,
* any sweet substance similar to bees' honey.

2 informal an excellent example of something:

it's one honey of an adaptation.

* darling; sweetheart (usually as a form of

address): A, honey!

that I know of is making honey
And then he got up, and said
only reason for making honey is
eat it.” So he began to climb the

climbed and he

ORIGIN Old English fungg, of Germanic
o o ed he sang a little

T™eah K

-_—

Wikipedia

Figura 34 - Hiperligacao

Fonte: Adaptado de Apple iBooks em iPad

e O que: assim como nas paginas da web, alguns elementos textos ou
imagens podem ser clicados para explorar informagdes relacionadas,
estas informagdes podem ser apresentadas como textos, sons,
imagens, videos e ou outras hiperligacoes;

e Quando usar: quando for relacionar elementos multimidia a um texto
ou imagem,;

e Por que: para apresentar mais informacdes relacionadas e uma
navegagao nao linear;

e Como: com um sinal grafico no texto e ou imagem ou com icones
indicando a existéncia da hiperligagdo, no caso das interfaces graficas
que utilizam mouse o ponteiro também altera a sua forma, apds o
clique a informagédo pode ser exibida em uma janela, ou direcionar o

usuario para outra pagina.
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Por fim, cabe ressaltar a importancia das aplicagdes do Design anteriores ao
que Royo (2008) denomina como design digital. A afirmacéo do autor sobre a origem
do design digital, torna-se clara durante a analise das "UI Design Patterns" dos livros
digitais, mesmo sendo um novo suporte na sua concepgao o livro digital apropria-se
de elementos do livro impresso através das metaforas. Também observam-se
elementos inéditos ao livro impresso como, por exemplo, as hiperligagbes, a
identificacdo do progresso de leitura através de porcentagem, a possibilidade do

usuario realizar alteragdes na tipografia, a utilizacdo de botdes para a navegacéo.

2.2.3 Possibilidades do livro digital para o publico infantil

Recorda-se dos formatos nao convencionais para o livro impresso, aqueles
citados anteriormente (pop-up, livro brinquedo e livro interativo) e percebe-se as Ul
design partterns do livro digital, como sendo uma analise daquilo que € mais comum,
nao contemplou os formatos ndo convencionais, motivando assim uma busca por
obras digitais com tais caracteristicas.

Os dispositivos méveis da Apple séo repletos de aplicativos que exploram a
interatividade e recursos multimidia, possivelmente devido ao alto desempenho de
hardware. Assim sendo considera-se a selecdo de obras "Histérias Interativas para
Criancas" na Apple Store. Nota-se que a referida selegdo conta com as
subcategorias livros, educagao e jogos, e essa relagao entre tais classificagdes pode
ser esclarecida por Preece, Rogers e Sharp (2013):

Muitas narrativas e jogos foram desenvolvidos, projetados para incentivar os
usuarios a explorarem as diferentes partes do jogo ou da histéria clicando
em diferentes pontos da tela. Uma hipotese é que a combinagdo de midias

e interatividade pode proporcionar melhores formas de apresentagdo das
informagdes do que uma sozinha. Preece, Rogers e Sharp, 2013. p. 175.

Tais atributos foram encontrados na obra "Cinderella" de Nosy Crow presente
na selegdo mencionada e categorizada como livro. Alias, este aplicativo para iPad é
analisado por Teixeira (2013) a partir dos cddigos linguisticos definidos por Royo
(2008) sao eles: visuais, sonoros e sequenciais. Assim sendo, de acordo com a
analise de Teixeira (2013) na obra os cddigos visuais séo claros, utilizando uma cor

como elemento integrador dos icones e explorando as trés dimensdes da escrita néo
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alfabética: semantica, sintatica e funcional®. Os cédigos sonoros foram compostos
por trilha sonora, narragao com voz infantil e sonoplastia quando o usuario interage
com objetos ou conclui tarefas. E os cddigos sequenciais sdo demonstrados por
movimentos do cenario, objetos e personagens, links, possibilidade de o usuario
tocar e arrastar objetos, além de participar da obra através da utilizacdo da camera
do iPad. Teixeira (2013) conclui que "Cinderella" de Nosy Crow utiliza bem os
cddigos linguisticos uma vez que o usuario consegue brincar sem sair da narrativa

principal.

I bet the prince doesn't care
what people look like.

' On the night of the ball, Cinderella had to help her stepsisters to get ready.
»L = = - = RO - =

T s S = R =M St

Figura 35 - Cinderella aplicativo para iPad.
Fonte: Apple Store, 2013.

Outra obra bastante interessante do ponto de vista das possibilidades é
"Wonderbook™: Livro de Feiticos" langado no final de 2012 para o console PS3,
este livro utiliza a tecnologia realidade aumentada, com ela sao apresentadas na tela,
a soma de representacgdes tridimensionais com a imagem capturada, o acionamento
e a disposicao das representagdes se dao através do reconhecimento de codigos
impressos nos objetos fisicos, neste caso o livro impresso. O resultado no televisor

pode ser conferido com a figura 36.

® Semantica: relacdo da imagem com seu significado. Sintatica: relagédo entre os icones e outros no
mesmo sistema. Funcional: relagdo do icone com o usuario. ROYO, 2008
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Figura 36 - Imagem projetada no televisor com Wonderbook™: Livro de feiticos
langado para PS3.

Fonte: Playstation, 2013.

Com os exemplos supracitados ja € possivel perceber o potencial das novas
tecnologias digitais para os livros infantis, contudo alguns autores alertam para
alguns limites na utilizagao de recursos multimidias e interativos, entre eles Rogers e
Aldrich escrevem:

Em uma avaliagdo de um dos primeiros livros interativos, os alunos
admitiram ignorar o texto na interface em busca de icones clicaveis do autor,

que, quando selecionados, apresentavam um video. Rogers e Aldrich, 1996
apud Preece, Rogers e Sharp, 2013.

Desta forma, compreende-se que os recursos multimidias e interativos, ao
serem implementados, devem reforgcar a historia e precisam ser facilmente
inteligiveis sendao acabarao por dispersar o leitor da histéria principal. Outro aspecto
sobre as possibilidades sdo as suas limitacdes técnicas, para que elas funcionem
sao necessarios recursos exclusivos como por exemplo a camera em "Cinderella" ou
0 acessorio "PS Move" em "Wonderbook", além dos dispositivos iPad e PS3. Sendo
assim, durante a decisdo de quais recursos utilizar € necessario considerar estes
fatores pois eles restringem o projeto para uso somente por proprietarios de

equipamentos especificos.

2.3 A TEMATICA AMBIENTAL

Uma vez que o vigente projeto de livro digital sera constituido a partir de uma
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tematica ambiental, cabe aqui uma investigagdo, mesmo que breve, com a intengéo
de reconhecer o0s principais conceitos.

De acordo com a ONU, os primeiros movimentos ambientalistas surgiram
como resposta aos efeitos da industrializacdo e com influéncia de escritores como
Henry David Thoreau, que propunha um retorno a vida simples e proxima aos
valores da natureza. (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS).

Apds a segunda guerra varias catastrofes ambientais ocorreram e a imprensa
comecga a relata-las como oriundas do modelo econdmico adotado pelos paises
ricos, entre elas: a poluigdo, a perda da cobertura vegetal da terra, inundagdes e
pressao sobre a biodiversidade. O panorama deste periodo € detalhado na obra
"Primavera Silenciosa" da bidloga Rachel Carson, em 1962.

Passados dez anos, em 1972, a ONU promoveu em Estocolmo a
"Conferéncia das Nacgdes Unidas sobre o Ambiente Humano" e de acordo com Dias,
2000 e Sirkis, 2005 desde entdo, o conceito de meio ambiente seguiu um processo
de amadurecimento incluindo aspectos sociais e econOmicos as questdbes
relacionadas a preservacgao.

A delegacao brasileira que participou da conferéncia de Estocolmo em 1972
acusou os paises industrializados de inibir os paises em desenvolvimento através do
controle da poluicdo, contudo pressdes do Banco Mundial e de instituicbes
ambientalistas fariam com que algumas ag¢des fossem tomadas no Brasil, como a
criacao de secretarias e departamentos direcionados as questées ambientais (DIAS,
2000, p.17).

Em 1981 o Presidente da Republica, Jodo Figueiredo, sanciona a Lei 6938, a
qual define meio ambiente como "o conjunto de condigdes, leis, influéncias e
interagdes de ordem fisica, quimica e biolégica, que permite, abriga e rege a vida em
todas as suas formas." (BRASIL). Em 1989 criou-se o IBAMA, sendo que o instituto
ficou responsavel pela politica nacional do meio ambiente. (DIAS, 2000).

Em 1992 o Brasil torna-se palco da RIO-92 ou oficialmente Conferéncia das
Nacdes Unidas sobre o Meio Ambiente e Desenvolvimento (CNUMAD). Durante o
evento, chefes de 179 paises reuniram-se e concordaram que o atual modelo de
desenvolvimento precisava ser superado e constituiu-se o conceito de
"desenvolvimento sustentavel", o qual apresenta apoio financeiro, tecnoldgico e
outras medidas para os paises em desenvolvimento alcancarem o desenvolvimento

dos paises ricos sem causar as mesmas agressoes ao meio ambiente.



46

Modelo de "desenvolvimento”

Produz Produz
Exclusao social Consumismo
Miséria Opuléncia e desperdicio
} ¢
Degradagao Ambiental

Y

Perda da qualidade de vida

Y

Perda da qualidade da
experiéncia humana

Figura 37 - Modelo econémico de desenvolvimento insustentavel
contestado durante a Rio-92

Fonte: Adaptado de Dias, 2000

Como resultado da RIO-92 os representantes acordaram e assinaram um
documento chamado de "Agenda 21 Global", tal documento torna oficial as medidas
a serem tomadas para o desenvolvimento sustentavel do século XXI.

Estruturado em quarenta capitulos destacam-se os titulos: cooperagao
Internacional para acelerar o desenvolvimento sustentavel dos paises em
desenvolvimento; o combate a pobreza; mudanga dos padrdes de consumo;
protecdo e promog¢ao das condicbes da saude humana; protecdo da atmosfera;
combate ao desflorestamento; promog¢do do desenvolvimento rural e agricola
sustentavel; conservagdo da diversidade bioldgica; protegdo da qualidade e do
abastecimento dos recursos hidricos; manejo ambientalmente saudavel dos
residuos perigosos; acado mundial pela mulher, com vistas a um desenvolvimento
sustentavel equitativo; a infancia e a juventude no desenvolvimento sustentavel;
reconhecimento e fortalecimento do papel das populagdes indigenas e suas

comunidades; fortalecimento do papel das Organizagbes Nao-Governamentais:
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parceiros para um desenvolvimento sustentavel; fortalecimento do papel dos
trabalhadores e de seus sindicatos; fortalecimento do papel do comércio e da
industria; a ciéncia para o Desenvolvimento Sustentavel; promog¢ao do ensino, da
conscientizacdo e do treinamento (MINISTERIO DO MEIO AMBIENTE).

Conclui-se que a ideia de meio ambiente expandiu tanto conceitualmente
qguanto continentalmente, e hoje é de interesse global estabelecer condigdes para a
realizagcao do que fora definido como desenvolvimento sustentavel. Portanto, o Brasil
com sua biodiversidade e riqueza de recursos naturais torna-se interessante aos
paises desenvolvidos, os quais ndo desejam que a devastagdo ocorrida em seus

territérios acontecga nos paises em desenvolvimento.

2.3.1 A Mata Atlantica

Visto que a preservacao da biodiversidade brasileira corresponde a diversas
metas da agenda 21 para o Brasil, faz-se necessario compreendé-la.

De acordo com o Ministério do Meio Ambiente o Brasil abriga a maior
biodiversidade do planeta, com mais de 20% do total de espécies existentes. Essa
biodiversidade esta estruturada em biomas, entre eles: Floresta Amazbnica, maior
floresta tropical umida do mundo; o Pantanal, maior planicie inundavel; o Cerrado de
savanas e bosques; a Caatinga de florestas semi-aridas; os campos dos Pampas; e
a floresta tropical pluvial da Mata Atlantica, além da costa marinha com 3,5 milhdes
km?, e com seus ecossistemas de recifes, dunas, manguezais, lagoas, estuarios e
pantanos (MINISTERIO DO MEIO AMBIENTE).

O projeto em questéao trata especificamente do bioma Mata Atlantica, portanto
cabe aqui descrevé-lo.

A Mata Atlantica é habitada por mais de 62% da populagéo brasileira e possui
em sua area original 1.315.460 km2, percorrendo os estados de Rio Grande do Sul,
Santa Catarina, Parana, Sdo Paulo, Goias, Mato Grosso do Sul, Rio de Janeiro,
Minas Gerais, Espirito Santo, Bahia, Alagoas, Sergipe, Paraiba, Pernambuco, Rio
Grande do Norte, Ceara e Piaui. Além da area brasileira, encontra-se o bioma no
norte da Argentina e sudoeste do Paraguai.

Contudo, da éarea original, no Brasil, s6 resta hoje 8,5% da cobertura e
mesmo com a devastacdo e a ameaca, € considerada uma das areas com a maior

biodiversidade do mundo. Manifestagcbes e eventos geraram a aprovagao, em
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dezembro de 2006, do projeto de Lei n® 11.428, que regulamenta a utilizagdo e

conservagao da Mata Atlantica.

Estados avaliados 2012

Area parcialmente avaliada
(nuvem 2012)

Area ndo avaliada (cobertura
total de nuvens 2012)

Area da Lei da Mata
Atlantica 11.428/06

Figura 38 — Desmatamento da Mata Atlantica em 2012.

Fonte: Adaptado de Fundagdao Mata Atlantica, Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais
(INPE), 2013

O bioma sofreu diversas pressdes desde a extragdo do pau brasil ao ciclo da
cana, café e ouro. Tem-se que, grande parte da populagéo brasileira vive na Mata
Atlantica e gera poluicao e desmatamento.

Com nove bacias hidrograficas o bioma controla o clima, é fonte de plantas
medicinais e alimento, e abriga mais de 20 mil espécies de plantas (8 mil

endémicas); 270 espécies conhecidas de mamiferos; 992 espécies de passaros; 197
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de répteis; 372 de anfibios; 350 de peixes. (SOS MATA ATLANTICA).

Neste ponto atenta-se para a necessidade de uma analise sobre
biodiversidade da Mata Atlantica, ja que ela sera ilustrada no livro infantil, sendo
assim consultou-se no site do Instituto R& Bugio para conservagdo do meio
ambiente, 2013; no livro "Nossas Arvores" do Fundo Nacional do Meio Ambiente
(BRASIL, 1996), e realizou-se o percurso, de trem, da cidade de Curitiba a cidade de
Morretes, o qual percorre 110 quildmetros pela maior area preservada de Mata

Atlantica do Brasil.

Figura 39 - Exemplo de llustragdo encontrada em "Nossas Arvores"

Fonte: Adaptado do Fundo Nacional do Meio Ambiente (BRASIL),
1996

Durante a viagem de trem, por intermédio de questionamentos feitos a guia
turistica observou-se a presenca de varias espécies invasoras, principalmente nas
areas que em algum momento foram habitadas pelo homem, o que alertou para um
maior cuidado durante a ilustragcdo das espécies e ressaltou a importancia da
pesquisa bibliografica, pois somente com as visitas a areas preservadas seria
possivel inserir por engano uma espécie invasora no livro do referido projeto.

Por fim, apds a analise dos trés eixos tedricos, obra de literatura infantil, livro
digital e tematica ambiental compreende-se que ¢é possivel dar inicio ao

desenvolvimento do projeto.



50

3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO E DO PRODUTO

3.1 METODOLOGIA

Apds a anadlise da fundamentagao tedrica e tendo por base o objetivo do
projeto de apresentar um histéria para criangas conhecerem a fauna, flora e os
impactos da acdo humana na Mata Atlantica, percebe-se que para realizagdo do
projeto em questao torna-se necessario seguir com as seguintes etapas:

e Pesquisa do publico-alvo.
e Conceituagao do projeto
o Storyline;
o Mapa conceitual dos elementos graficos;
o Andlise de similares;
o Briefing.
e Projeto grafico editorial
o Mapeamento da informacéo;
o Estudos tipogréficos;
o llustragao e criagao de personagens;
o Elementos da interface grafica do usuario.

e Desenvolvimento do protétipo final.

3.2 PESQUISA DO PUBLICO ALVO

O vigente projeto destina-se ao publico infantil, sendo assim cabe definir
como € considerado o termo crianga, pois conforme ja observado tal conceito € uma
construgao histérica, ndo cabendo considera-lo como algo definitivo.

Ainda assim, atenta-se para a definicdo apresentada no "Estatuto da crianca

e do adolescente™:

Considera-se crianga, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de
idade incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de
idade. (BRASIL, 2010. p.11).

Além das interpretagdes juridicas, observa-se o0s ‘"estagios do
desenvolvimento humano" apresentados por Jean Piaget (1896-1980), e neste caso,

interpretado por Markopoulos (2008) com a intengao de destacar pontos relevantes
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no design de produtos interativos para criangas:

Estagios Idade | Pontos chave para o Design de produtos interativos

Sensério-motor 0-2

Pensamento pré-| 2-4

conceitual

Pensamento intuitivo 4-7 | As criangas conseguem usar simbolos e palavras, conseguem
distinguir a realidade da fantasia. No fim, deste estagio, as
criangas consideram o ponto de vista dos outros.

Operagdes concretas 7-11 | As criangas conseguem classificar as coisas e entender a nogao
de reversibilidade e conservagao. Elas pensam de forma logica
mas nao abstrata.

Operagdes formais 11+ [ Pensam sobre ideias, Eles consideram varias solugdes, mesmo
sem té-las feito e conseguem lidar com situagdes hipotéticas.

Figura 40 - Estagios do desenvolvimento humano e pontos chave para o design de produtos
interativos.

Fonte: Adaptado de Markopoulos, 2008, p.9.

Segundo Marcopoulos (2008) além dos estagios de desenvolvimento para a
concepcao de um produto interativo para crianga, € necessario considerar o contexto
no qual ela ou elas estao inseridas.

Sendo assim, Barbosa (2013) revela no relatério "TIC KiDS ONLINE BRASIL
2012" que os principais mediadores, durante o acesso a internet realizado por
criangas e adolescentes s&o os pais, irmaos, amigos e professores. Ainda que os
locais de uso mais frequentes sejam em ordem decrescente: em casa, na escola, a
casa de parentes, lan houses, casa de amigos. E entre os equipamentos mais
utilizados pelas criancas no periodo foram computadores de mesa compartilhados
pela familia, as criangas que declararam usar equipamento préprio representavam
uma pequena parcela que pertence as familias com renda superior a trés salarios
minimos. A maior parte das criancas e adolescentes declararam acessar a internet
todos os dias (BARBOSA, 2013).

Com isso, apds analisar as informacbes apresentadas, e a fim de
democratizar o acesso ao livro digital decorrente do presente projeto, considera-se
como publico alvo, criangas, sem distingdo de género, entre 4 a 7 anos de idade
acompanhadas de adultos ou outras criangas maiores, que tenham acesso a internet,

mesmo que em equipamentos e ambientes compartilhados.
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3.4 CONCEITUACAO DO PROJETO

3.4.1 Storyline

Um cao da cidade acaba por cair do veiculo dos seus donos, os quais
seguem em diregao a praia sem perceber tal queda. Na mata o caozinho pede ajuda
aos animais da localidade para encontrar sua familia. Na jornada ele observa a
beleza e diversidade da mata atlantica e também alguns problemas ocasionados
pela acdo do homem. Durante o percurso para encontrar sua familia o personagem

principal faz amizades e se aventura na mata.

3.4.2 Mapa conceitual dos elementos graficos

Figura 41 - Painel semantico da flora da Mata Atlantica

Fonte: Autoria propria, 2013.
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Figura 42 - Painel semantico da fauna da Mata Atlantica

Fonte: Autoria propria, 2013.
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3.4.3 Analise de similares

A fim de encontrar propostas semelhantes, procurou-se por projetos com
tematica ambiental e também relacionados ao publico infantil ou ao suporte digital.
Sendo assim, analisou-se os seguintes projetos: Jogo, SOS Mata Atlantica o jogo
(2013), Amazonas, em busca da mae natureza (2012) e WWF Togheter (2014).

Simple and intuitive interface
in three languages!

GEPIRCTICSEAS MUCH OF THE YEAR. THARS WHERE THEY
MATE, HUNT AND REAR THEIR|

Abeautiful story richly illustrated...
Hundreds of interactions and animations!

Navigate the river
alongside dolphins!

JAGUAR
15000

NEAR
THREATENED

FORESTS,
GRASSLANDS

3300

bfle animals from the story,
pjipew designs and save your

ofipr k!

4 ) O, TUDO GTIMO! 4

ST 1l | Tiy AT 2663
o 1 ey

“MENU™ | ‘WISSAO “TOJA™ MOCHILA3 AMIGDS O  MENSAGENS
- 2

N p
s & B .
ese m Y w5 B8 e 0’0 ==

Figura 43 — Painel analise de similares.

Fonte: Autoria prépria, 2013.
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SOS Mata Atlantica
o Jogo

Amazonas, em busca da
mae natureza

WWEF Together

Categoria

Jogo para Facebook.

Livro digital infantil para
iBooks.

Aplicativo para iPad
localizado na categoria
Educacgao.

Funcionalidades

Escolher avatar,
compartilhar, ganhar
créditos e comprar
ferramentas virtuais, uso
combinado do teclado e
mouse durante os jogos.

Escutar textos da historia,
colorir, acionar animagodes
ao tocar nos elementos,
utilizar camera e
acelerébmetro, alternar
entre portugués, inglés e
espanhol.

Assistir videos, mover
elementos, utilizar
camera.

Narrativa A histdria é contada com | Uma unica histéria Algumas histérias
o auxilio de quadrinhos. | principal linear. curtas nao conectadas.

Layout Layout fixo, ndo é Layout fixo, ndo é possivel| Layout fixo, ndo é
possivel redimensionar. | redimensionar ou alternar | possivel redimensionar

para o modo retrato. ou alternar para o modo
retrato.

Imagens llustragdes llustragdes Fotografia e
bidimensionais nas bidimensionais. representagoes
interfaces e tridimensionais em
apresentagdes, mas o alguns elementos
jogo é tridimensional. interativos.

Cores Predominéancia de verde,| Predominéncia de verde, | Predominancia preto e
marrom, amarelo e azul. | marrom, amarelo e azul. branco e tons de cinza,

com areas menores
destacadas nas cores
azul ou verde.

Recursos Trilha sonora, animagdes| Trilha sonora, animagdes | Videos.

audiovisuais

e efeitos e feedbacks
sonoros.

e efeitos sonoros.

Modelos de
interagcao

Ha mais de um jogo,
porém eles seguem um
sequéncia fixa. Os
elementos de interagao
nao possuem localizagao
recorrente mas
destacam-se com
movimentos curtos ou
piscando.

Setas direita e esquerda
pra navegagao linear e
elementos acionados
através de toques, nao ha
indicadores de area de
interagao, textos com
simbolo para acionar o
audio.

Menu principal a
esquerda, setas direita
e esquerda pra
navegacgao linear e
elementos acionados
através de slides.

Diferenciais

Jogos dinamicos,
convidar amigos, ganhar
créditos e comprar
objetos.

Ladico, com varias
interagdes curtas e foco
no publico infantil.

Representagdes
figurativas e dados
reais. Ensina a fazer
origami das espécies.

Figura 44 — Analise de similares.

Fonte: Autoria prépria, 2013.
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3.4.4 Briefing

O briefing possui varias fungdes, alguns autores defendem que ele pode ser
mais que do um manual com instru¢des para realizagao do projeto:
O documento pode significar varias coisas incluindo um plano de projeto,

um acordo ou um contrato, uma rota, um documento inspirador, um plano
estratégico ou até mesmo um roteiro para aprovagao do projeto. KISS, 2005.

Ainda, de acordo com Philips (2008) o briefing de design deve conter
informacgdes especificas e estratégicas, sendo seus elementos essenciais: a
natureza do projeto; a anadlise setorial; o publico-alvo; o portfélio da empresa,;
objetivos do negdcio e a estratégia de design; o objetivo, prazo e orgamento do
projeto; as informagdes de pesquisas e 0 apéndice. Contudo o0 mesmo autor declara
"Infelizmente, ndo ha uma férmula Unica e universal para o briefing de design."
(PHILLIPS, 2008, p.2).

Sendo assim os elementos "portfolio da empresa" e "apéndice" serdo
descartados, devido a nao se enquadrarem nas peculiaridades do projeto em
questdao (neste caso concorréncia ndo € ruim, pois trabalhos semelhantes
reforgcariam os objetivos de conscientizagdo e preservagao, o cliente é o autor, nao

ha uma estrutura corporativa, etc.).
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Natureza do projeto
e contexto

Trabalho de diplomagao, sendo este um projeto de obra de literatura
infantil digital, nela uma histéria ficticia € apresentada para as criangas
sensibilizarem-se com as questdes ambientais relacionadas ao bioma
Mata Atlantica. O livro digital ndo deve ser entendido como substituto do
impresso e sim como mais uma das possibilidades.

Analise setorial

Mercado emergente de livros digitais. Diversos formatos, leitores e
distribuidores, e plataformas. Formato aplicagéo para web avaliado como
mais adequado.

Publico-alvo

De 4 a 7 anos acompanhadas. O livro deve ser acessivel a qualquer
usuario com acesso internet, inclusive em ambientes compartilhados
como: na escola, na casa de parentes, em computadores de adultos ou de
amigos.

Objetivos do
negocios e
estratégia de
design

Conscientizar e abranger o maior nimero possivel de usuarios. O prototipo
devera considerar uma obra digital gratuita e publicada na internet. Reduzir
restricbes de acesso ou processos complexos para a realizagao da leitura.
Explorar interagao entre texto e imagem e "U! Design Patterns" do livro
digital, porém as interagdes nao poderao dispersar o leitor da narrativa
principal. Utilizar metaforas a fim de reduzir o tempo de aprendizagem.

Objetivo, prazo e

Prazo de onze meses para realizagao e da pesquisa e desenvolvimento. O

orgamento livro deve conter entre 15 a 20 paginas. Evitar custos utilizando apenas os
recursos proprios, porém considerar futuros gastos com registro de
dominio e hospedagem.

Aprovacgao, Sera avaliado pelos docentes do DADIN da UTFPR, apds esta fase, se os

implementagao e resultados obtidos forem positivos, ele podera ser encaminhado para

avaliagao avaliagao de profissionais de areas relacionadas, como por ex. bidlogos,

desenvolvedores, ilustradores, escritores e pedagogos. E apds as
consideragdes, o livro digital sera finalizado e publicado na internet.

Informacgoes de
pesquisa

Fundamentagao tedrica sobre obra de literatura infantil, livro digital e
tematica ambiental, storyline e mapa conceitual dos elementos graficos.

Figura 45 - Briefing

Fonte: Adaptado de Phillips, 2008.

Com as informacdes apresentadas até o momento, somadas a definicdo do

briefing, tem inicio o projeto grafico editorial.

3.5 PROJETO GRAFICO EDITORIAL

3.5.1 Mapeamento da informagao

A partir das definicdes e informagdes coletadas até o momento, realizou-se

os primeiros esbogos da histéria nas paginas. O agrupamento das paginas

possibilitou uma visdo ampla do que poderia ser feito. Lins (2004) sugere o processo

descrito como uma das primeiras etapas para a produg¢ao de um livro infantil.
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Esta planificagdo inicial é geralmente feita como se fosse um story board ou
posicionando-se as paginas duplas na ordem de leitura respeitando
algumas paginas chave... (LINS, 2004, p. 56).

Com a realizagao deste procedimento a histéria comegou a ganhar forma, as
possibilidades tornaram-se mais claras, e assim notou-se que a histéria ficou muito
grande, além de nao possuir um final, o que motivou a redugao e revisdo da historia.
Os esbocgos foram complementados com o uso de post-it, para representar areas de
interacdo. As interagbes foram classificadas como: jogo, video, imagem e sonora.
Posteriormente realizou-se uma prototipacdo em papel para os elementos de

navegagao.



Figura 46 - Primeira planificac&o da histéria de acordo com Lins (2004) p.56.
Fonte: Autoria prépria, 2013.
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Apods o ajuste dos problemas detectados por meio dos esbogos, inicia-se o
detalhamento da interacdo e da navegacdo, com a utilizacdo de wireframes.
Segundo Brown (2011), os wireframes apresentam o /layout da pagina ou arranjo do
conteudo, incluindo os sistemas de navegagao e os elementos da interface e como
eles trabalham juntos. Por padrdo os wireframes excluem a tipografia, cores e os
graficos para manter o foco na funcionalidade, no comportamento e priorizar o
conteudo.

Aliado ao wireframe os fluxos de navegacado foram inseridos, a fim de

contribuir para uma visdo completa do sistema.
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Figura 47 - Proposta final de wireframe com os fluxos de interagao do usuario.
Fonte: Autoria prépria, 2013.
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Durante o progresso desta etapa mapeou-se a informagéo e procurou-se
aumentar a simplicidade e consisténcias dos fluxos, alias percebeu-se que isso s6
foi possivel, devido a analise realizada anteriormente, na se¢cdo denominada como

"design grafico para livros digitais".
3.5.2 Estudos tipograficos

A selecdo da tipografia se deu a partir dos seguintes requisitos: boa
legibilidade para criangas (LOURENCO, 2011); as fontes precisam ter licengas para
uso na web; devem ser gratuitas; precisam ser projetadas para web; devem ter
suporte a lingua portuguesa; e precisam estar alinhadas com a identidade e padrdes
estéticos da obra como um todo (BRINGHURST, 2005).

Portanto, pesquisou-se no repositorio Google Fonts, com isso trés requisitos
foram atendidos: todas as fontes ofertadas possuem licenca de uso e séo projetadas
para web, além de serem gratuitas. Porém foi necessario filtrar as familias
tipograficas que possuiam suporte a lingua portuguesa, dessas foram selecionadas
as que obtiveram as caracteristicas apontadas por Lourenco (2011) ditas como
essenciais para uma boa legibilidade para criangas. Em seguida, foram selecionadas
as que estavam de acordo com a identidade e estética do projeto e por fim foi

escolhida a familia tipografica Arvo, de Anton Koovit.

Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21

The left hand does not know what the right hand is doing.

Figura 48 - Arvo, familia tipografica selecionada.
Fonte: Adaptado de Google Fontes, 2013.
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3.5.3 llustragao e criagao de personagens

No estudo das obras de literatura infantil notou-se a grande quantidade de

técnicas e estilos de ilustragdes, o que pode ser confirmado por Lins, 2004:

A técnica e o estilo das ilustragdes destinadas a literatura infanto-juvenil nao
necessitam seguir nenhuma norma. A técnica, o estilo, o trago, tudo tem
que trabalhar em conjunto, a favor do livro. Mesmo que as escolhas passem
por fatores subjetivos. (LINS, 2004, p.48).

Sendo assim, optou-se por técnicas que o autor deste projeto acredita ter

maior facilidade, portanto, os estudos foram feitos a grafite e posteriormente ocorreu

a digitalizacao ou fotografia digital dos mesmos.

o/ - Wi

Figura 49 - Amostra de estudos para a fauna.
Fonte: Autoria prépria, 2013.

No computador os esbocos foram refinados utilizando o software Adobe
Photoshop e com o auxilio de uma mesa digitalizadora Wacom Intuos4. Assim,
iniciou-se o0 processo de ilustracdo digital. Por fim as ilustragbes nem sempre
correspondiam fielmente ao esbocgo, o que revela tanto a necessidade de alteragoes,
devido a exclusado das linhas e a adicdo das cores como o amadurecimento da

composigao.



Figura 50 - Sequéncia do esbog¢o para a ilustragao digital do cenario
Fonte: Autoria prépria, 2013.

Durante o processo de ilustragao digital, em consequéncia do grande numero

de imagens necessarias para finalizar o projeto, procurou-se simplificar o processo,

ilustrando de maneira independente do cenario os elementos que poderiam ser

reutilizados. Também, quando possivel, foram reduzidas as suas camadas para trés,

sendo elas: base, sombras e luzes.

o0 Adobe Photoshop CS6
¥ - O F B sampleSize: [PointSample 2 Tolerance: ¥/ Anti-alias ¥/ Contiguous [ Sample All Layers

x bromelia.psb @ 100% (luzes, RGB/8)

+ Opacity: 100% =

Fill: 100% (=

Doc: 1,01M/3,87M

Figura 51 - Adobe Photoshop, ilustragao da Bromélia como objeto separado a fim de facilitar o

reuso além de usar apenas trés camadas para reduzir o tempo gasto para a finalizagao.
Fonte: Autoria prépria, 2013.
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Quanto aos personagens, realizou-se estudos do "Pampi", o personagem
principal e do "Quati". Durante o processo criagdo do "Pampi", utilizou-se como
referéncia o animal de estimag¢ao da familia do autor, o qual empresta o nome, as
caracteristicas fisicas e até o temperamento ao personagem. No que condiz ao
temperamento procura-se, durante a historia, aludir certos atributos como: medroso,
boa postura, indicios de atencdo com olhos arregalados, girando a cabecga ou
erguendo a orelha.

Por sua vez o, personagem "Quati" deve representar o animal nativo, aquele

que conhece a terra, € curioso, tem bravura e € companheiro.



Figura 52 - Criagdo dos personagens principais

Fonte: Autoria propria, 2013.
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Com a retirada das linhas na ilustragdo dos personagens atenta-se para o
contraste, pois com a cor branca do seu pélo e sem as linhas de contorno exigiu-se
um maior esfor¢co na escolha das cores do fundo. Porém mesmo identificando as
possiveis dificuldades, elas foram entendidas como um desafio, que poderia

contribuir em algum grau para a originalidade do estilo da ilustragao.

3.5.4 Elementos da interface grafica do usuario

Neste momento os elementos desenhados no wireframe receberam padrao
de cores, formas, alinhamentos, a fim de compor um padrao de identidade visual.

Os elementos interativos devem distinguir-se das ilustragbes dos
personagens e cenarios, sendo assim definiu-se atributos considerados

contrastantes, sendo eles: linhas e contornos, desenho vetorial, fundo azul e formas

geométricas.
normal hover pressionado  desabilitado
K
fcones de =
hiperligacdo )
- @

Figura 53 - icones de hiperligagao.

Fonte: Autoria prépria, 2013.
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navegacao =5

| aaw

Fechar X

Figura 54 - Botoes de navegacao

Fonte: Autoria propria, 2013.
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r
Video da Jaguatirica
Baloes de Canto do Saira7 cores
contetido das — i
hiperligacoes
Fotografia da Pitangueira
NS

Figura 55 - Baloes de contetdo das hiperligagoes

Fonte: Autoria propria, 2013.

3.6 APRESENTACAO DO PROTOTIPO FINAL
3.6.1 Tela atela

o)
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na mata atlantica

O que vocé esta
fazendo ai parado?

Comece agora mesmo a ler
a histéria do cdozinho que
aventura-se na fantastica

Mata Atlantica

Figura 56 — Capa.
Fonte: Autoria propria, 2013.

Texto e ilustracdo
Maycon Santos

Figura 57 — Pagina 1.
Fonte: Autoria propria, 2013.
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Pampi vai para praia

neste final de semana.

Figura 58 — Paginas 2 e 3.
Fonte: Autoria propria, 2013.

Vvvrrrumm,

descendo

a serra

Figura 59 — Paginas 4 e 5.
Fonte: Autoria propria, 2013.
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Ja é noite!

Pampi até pensa

em sair,
mas acha melhor

ficar e dormir.

Figura 60 — Paginas 6 e 7.
Fonte: Autoria propria, 2013.

- Meu nome é Quati,

moro aqui!

- O meu é Pampi,

cai do carro,

e agora

estou perdido.

- Vamos, vou te ajudar,
vai ser uma grande

aventura!

Figura 61 — Paginas 8 e 9.
Fonte: Autoria propria, 2013.
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- Meu nr Video do Quati

moroc

caidoc *

e agora

: - Vamos, vou te ajudar,
estou perdido.

vai ser uma grande

aventura!

Figura 62 — Video do Quati.
Fonte: Autoria propria, 2013.

-Olhaéo - Orio transbordou,

lagarto Teit. por causa do lixo

O que esta acontecendo? da cidade.

Vamos limpa-lo?

Figura 63 — Paginas 10 e 11.
Fonte: Autoria propria, 2013.
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-Olhaéo

lagarto™ *°
Fotografia do Teiu

O que

Figura 64 — Fotografia do Teiu.
Fonte: Autoria propria, 2013.

- Orio transbordou,
por causa do lixo
da cidade.

Vamos limpa-lo?

Jogo Limpar o Rio

Foram recolhidos 10 de 15 lixo(s)

Figura 65 — Jogo limpar o rio.
Fonte: Autoria propria, 2013.
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Rio limpo!

Quati e Pampi

seguem andando.

Pampi escuta vozes

humanas...

N

4

<.
L

Figura 66 — Paginas 12 e 13.

Fonte: Autoria propria, 2013.

Rio limpo!

Quati e Pampi

seguem andando.

Pampi escuta vozes

humanas...

N

4

<.

Figura 67 — Fotografia do Tatu.
Fonte: Autoria propria, 2013.



Figura 68 — Paginas 14 e 15.
Fonte: Autoria propria, 2013.

- Eiii...

Libertem a gente,

eu sou a Jaguatirica

e ele é 0 Saira 7 cores.

- Eiii...
Libertem a gente,
| an en11 a laAngtirica

Video da Jaguatirica

"cores.

Figura 69 — Video da Jaguatirica.
Fonte: Autoria propria, 2013.
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- Eiii...

Libertem a gente,

eu sou a Jaguatirica

e ele é 0 Saira 7 cores.

Canto do Saira 7 cores

»

Figura 70 — Canto do Saira Sete Cores.
Fonte: Autoria propria, 2013.

Jogo Libertar a Jaguatirica

Fique atento a sequéncia das cores do Saira, depois repita na coleira.

Figura 71 — Jogo libertar a Jaguatirica.
Fonte: Autoria propria, 2013.
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Figura 72 — Paginas 16 e 17.
Fonte: Autoria propria, 2013.

- Pitanga

n é muito bon
M Lt

- Eil Vejaum
carro passou

por aqui

Fotografia da Pitangueira

é muito bor

o

»

- Eil Vejaum

carro passou

por aqui

Figura 73 — Fotografia da Pitangueira.

Fonte: Autoria propria, 2013.



vamos?

Figura 74 — Pagina 18.
Fonte: Autoria prépria, 2013.

Gostou da histéria?

Entao compartilhe:

Figura 75 — Fim.

Fonte: Autoria prépria, 2013.
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? Saiba como funciona

Sumadrio, use para
encontrar uma pagina

Voltar para as

paginas anteriores

Se encontrar estes
iconesclique neles

e tenha um surpresa!

Figura 76 — Ajuda.
Fonte: Autoria propria, 2013.

= Sumario

~Vamos,vou te ajudar,
i sex uma grande.

aventura

Figura 77 — Sumario visual.
Fonte: Autoria propria, 2013.

Pampi vai para praia.
finalde

8

Clique aqui sempre

que precisar fechar

Avancar para a

proxima pagina
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa que se fez necessaria para o desenvolvimento do vigente projeto
proporcionou a imersao em areas pouco conhecidas pelo autor, seja na descoberta
de obras e conceitos significativos da literatura infantil, na compreensdo das
caracteristicas e diferenciagdes do frente ao livro impresso ou ainda no
entendimento mais aprofundado acerca das espécies da Mata Atlantica e das
questdbes ambientais. Portanto, presume-se que, assim como foi para o autor, o
resultado de tal fundamentagdo tedrica podera ser util aos interessados nos
assuntos aqui retratados.

O desenvolvimento também exigiu a solugdo de problemas inéditos, entre
eles: ser o proprio cliente; trabalhar frequentemente como ilustrador; conciliar o
projeto de onze meses com jornada dupla de trabalho; criar uma histéria e lidar com
a responsabilidade dos valores transmitidos por meio desta.

Conforme esperado, o projeto de uma obra de literatura infantil digital
necessitou da convergéncia de conhecimentos decorrentes do curso de Tecnologia
em Design Grafico, sendo necessario trabalhar simultaneamente com questdes
relacionadas a representacao grafica: ilustragdo, teoria da cor, edigdao de imagem,
tipografia, semidtica, ergonomia cognitiva, projeto editorial, metodologia de projeto,
estética e contexto sociocultural.

Com a conclusao do presente trabalho de diplomacgao, também pretende-se
incentivar os designers a explorarem tecnologias emergentes, e antever as
necessidades do mercado, independente da escassez de pesquisa e de referencial
tedrico diretamente relacionado ao tema escolhido.

Espera-se com a criacdo desta historia ter contribuido para a preservacao
do meio ambiente, em especial aquele que esta tdo proximo e que muitas vezes é
ignorado, como tem ocorrido com a Mata Atlantica.

Por fim, acredita-se que todos os objetivos iniciais foram alcangados,
contudo, as atividades que aqui iniciaram-se, nao sdo considerados pelo autor como
acabadas e representardo o inicio de um projeto, o qual tera sua conclusao apenas
quando este chegar de fato aos usuarios finais. Sendo assim, pretende-se criar um
prototipo funcional de alta fidelidade em parceria com um desenvolvedor de
sistemas, realizar testes com usuarios e ambientes reais de uso, além de consultar
especialistas em areas como literatura infantil e questdes ambientais, procurar
parcerias com instituicdes, e, finalmente publica-lo na internet.
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