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Resumo

Dentro do cenario atual, o uso de livros digitais para disseminacgéo literaria vem se mostrado
crescente. No entanto, pensar no projeto de um ebook eficiente significa considerar as
potencialidades narrativas que o sistema como um todo pode possuir e de que maneira elas podem
se relacionar para contribuir para a experiéncia de leitura e percepg¢ao que o usuario tem sobre o
objeto. Nessa perspectiva, este artigo apresenta um recorte do referencial tedrico de mestrado,
desenvolvida no Programa de Pds-Graduagdo em Design da Universidade Federal do Maranhéo, no
Brasil. Nele sdo abordados os aspectos envolvidos nos processos de compreensao e percepgao na
leitura multimodal presente em livros digitais, com foco no publico infantil em fase de alfabetizagéo,
pertencente ao atual perfil geracional denominado Alpha. Por fim, finaliza com uma vis&do sobre os
aspectos narrativos do design de livros digitais que podem contribuir com a formagdo da
compreensao e percepgéo dos conteudos disponibilizados no livro digital e objetiva discutir sobre as
narrativas presentes nos livros digitais e como elas sdo capazes de dialogar com seus leitores, em
especial o publico infantil.
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Abstract

Nowadays, the use of digital books (also called ebooks) for literary dissemination has been
increasing. However, thinking about designing an efficient ebook means considering the narrative
potentialities of its system may possess as a whole, and how they can relate in order to contribute to
the user's reading experience and perception. Considering that, this article presents a part of the
theoretical framework, developed in the Post Graduate Program in Design of the Universidade
Federal do Maranhao, in Brazil. It addresses the aspects involved in the processes of comprehension
and perception in ebooks multimodal reading, focusing on children in literacy phase, which belong to
the current generational profile called Alpha. Finally, it concludes with an insight into the narrative
aspects of digital book design that can contribute to the formation of understanding and perception of
the contents available in the digital book and aims to discuss the narratives present in digital books
that how they are able to dialogue with readers, focusing on children.
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1. Introdugao

A discussao sobre o desenvolvimento das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) e as
transformagdes sofridas e exercidas na sociedade moderna nao é recente. No entanto, trata-se de
um debate incessavel, pois uma vez que o assunto é realimentado de forma continua por meio do

dinamismo social, histérico e tecnoldgico.
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Com isso, o desenvolvimento acelerado das TIC tem causado conversdes nos processos de
produgéo, de armazenamento, de recuperagéo e de propagagao da informagao (Silva, Pinho Neto &
Dias, 2013). Por conta dessas mudangas, as pessoas tém tido acesso a uma infinidade de conteudos
de maneira instantdnea e pratica por meio, principalmente, do uso de dispositivos méveis. Mas,
apesar da facilidade trazida por tais objetos, a realidade vai na contramao do que se espera: em vez
de essa realidade ser responsavel pelo crescimento da uma “sociedade informada”, parte
consideravel da informacao disponivel tem sido consumida de forma superficial. Em outras palavras,

hoje em dia € comum “saber pouco sobre muito” (Azevedo, 2016).

Ao considerar que a informacdo é um elemento capaz de moldar cada individuo que alcancga
(Azevedo, 2016), é importante pensar na maneira como as novas geragdes podem ser influenciadas

pela vasta quantidade de dados disponiveis no ciberespaco.

Por isso, o planejamento e organizagéo das informagdes e o0 modo como elas serdo incorporadas
no Design da narrativa, para entao serem interpretadas pelo leitor, passam a ser fatores relevantes,

pois se mostram condicionadores da formagdo humana por meio da leitura.

Além disso, é relevante compreender de que maneira a leitura, o letramento de criancas em fase
de alfabetizagdo pode se desenvolver nesse meio. Este estudo se concentra, portanto, no livro digital
infantil interativo, por se tratar um objeto flexivel e instavel (SOARES, 2002), capaz de conversar com
as afinidades tecnolégicas das criangas da Geragao Alpha, que de acordo com Indalécio e Ribeiro

(2017), é formada por pessoas nascidas a partir de 2010.

Os integrantes desse grupo sao também individuos cognitivamente mais desenvolvidos que as
geragOes anteriores e possuem facilidade no manuseio de aparelhos tecnolégicos, mas costumam
ser inquietos e dispersos (McCrindle, 2014; Indalécio & Ribeiro 2017). Além disso, o livro digital
pode ser um objeto que pode trabalhar a deficiéncia linguistica, que é uma caracteristica

prevista para integrantes dessa geragao (Flynn, 2012).

Em consideragao ao contexto apresentado, faz-se necessario um entendimento de como ocorre a
compreenséo e percepcao’ das historias, com atengdo aos os varios modos sensoriais envolvidos na

leitura das obras literarias produzidas para esse formato.

2. Leitura Multimodal

Antes de iniciar a discussao central desta secdo, é necessario compreender o que é o texto
multimodal. Entre suas principais caracteristicas, € considerado a) instavel devido a capacidade de
interferéncia que os leitores possuem sobre ele; b) € ndo-monumental, devido a seu aspecto mutavel

e flexivel; ¢) ndo é controlado, no que diz respeito a seu controle de qualidade (Soares, 2002).

Ademais, com texto multimodal é usual a nogdo de publicacdo artistica, uma vez que sao
utilizados modos audiovisuais em detrimento da producédo de novos sentidos narrativos. Todavia, ele
possui também a vertente da informacdo e do conteudo compartilhado, comum das redes digitais
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(Barcellos, 2018). Por causa disso, assimilar as relagdes cognitivas que levam o leitor a

compreensao desse tipo textual é relevante.

Nesse sentido, vale enfatizar que a compreensdo é uma atividade multifacetada que vai além do
reconhecimento de algarismos e palavras ou habilidades com a linguagem. Nesse sentido, é durante
o exercicio da leitura que a significagdo ocorre e, por isso, a compreensao € um elemento chave para
que essa atividade se concretize adequadamente (Lysenko & Abrami, 2014). Com o exercicio da
leitura, € possivel trabalhar o raciocinio das palavras e seus significados, além de realizar

interpretagdes e relagdes com o repertério de conhecimentos ja existente no leitor (Rosa, 2016).

Portanto, ao sugerir o termo “leitura multimodal”, utiliza-se o entendimento de Moreno e Mayer
(2007) de que os recursos modais se referem ao uso de sistemas sensoriais, como a audig¢éo, visdo
e o tato. Isso quer dizer que a atividade da leitura ndo se restringe apenas ao uso da visédo e da
audicdo para decodificagao das palavras, mas é capaz de fazer o individuo perceber as imagens, os
sons e a vibragao vinda do aparelho. Essas sao fontes de informagédo com diferentes naturezas e sédo
componentes importantes da histéria, pois sdo capazes de gerar novos significados narrativos.

A compreensado do texto pode ser facilitada por intermédio do uso de recursos multimodais, pois
estes sdo capazes de favorecer uma diminuigcdo no esforco de decodificagdo da informagédo e
dinamizar uma atividade entdo concentrada somente nas palavras (Grimshaw et al, 2007). Por
conseguinte, o leitor pode focar-se no sentido como um todo, ainda que o reconhecimento dos
significados envoltos nas palavras ainda deva ser tido como prioridade para que o conteido proposto

seja devidamente apreendido (Grimshaw et al, 2007).

Pode dizer-se que a leitura multimodal esta diretamente relacionada aos processos cognitivos de
compreenséao e significagdo das linguagens verbal e visual. Cybis et al (2010) apontam que, na
interagao com interfaces humano-computador, o usuario € capaz de produzir imagens mentais da

tela durante planejamento de suas acgdes.

A leitura multimodal €, entdo, resultado da unido entre os processos de aprendizado e letramento
envolvidos na atividade da leitura e os processos cognitivos envolvidos na interagdo entre o usuario e

o dispositivo de reprodugédo do livro digital.

3. Compreensao e Percepg¢ao
Como resultado do uso da tecnologia no exercicio da leitura, verifica-se 0 aumento da motivagao
da crianga leitora (Lysenko & Abrami, 2014) e esse ponto vai ao encontro do perfil geracional das

criancas da Geracgédo Alpha.

Dito isto, Lapp e Flood (cit in. Kao et al, 2016) apontam que a atividade da leitura € composta por
trés principios que levam a compreensao da histéria. O primeiro € a compreensao literal, na qual o
leitor consegue identificar as informagdes contidas na historia. O segundo nivel diz respeito a
compreenséo inferencial que, como o proprio nome sugere, esta ligada a capacidade do leitor de
deduzir um conteldo talvez implicito. Por fim, ha o nivel da compreenséo critica, em que pode ser

adotado um posicionamento ou reflexdo acerca da histéria lida.
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Esses principios evidenciam que a percepgao significativa da histéria narrada acontece em etapas
de significagéo distintas. Desse modo, a agao de significancia da informagao é dependente de fatores
contextuais, que geram o conhecimento a partir da trajetéria de interpretagéo da informagéo (Cybis et
al, 2010). A atengédo € um ponto de grande importancia durante a leitura, pois o cérebro humano é
capaz de decodificar multiplos estimulos somente se esse processo for feito unitariamente, ou seja, a
focar em um estimulo de cada vez (Rosa, 2016).

Ademais, a adequacdo da histéria a estrutura informacional pode facilitar a apreensido e
memorizagdo dos conteudos propostos (Rosa, 2016). Além disso, a organizagdo e o controle de
qualidade da informag@o podem ocasionar a eficiéncia na transmissdo das mensagens desejadas e,

portanto, evitar a desinformacéo (Silva et al, 2013).

E possivel criar correlacdes entre os niveis da compreensdo supracitados com o campo da
percepcao humana. Segundo Cybis et al (2010), o arranjo e a geracdo de sentidos das sensagdes
provenientes dos estimulos sofridos por uma pessoa, sdo componentes do conjunto de estruturas e
tratamentos cognitivos que integram a percepgdo humana. Para Barcellos (2018), a leitura de
narrativas audiovisuais é capaz de evocar sentimentos particulares e emogdes subjetivas no leitor.
Desta forma, s&o descritos trés niveis de tratamentos cognitivos da percepgao humana: processos de

detecgao; processos de discriminagéo e processos de interpretagéo (Cybis et al, 2010).

O primeiro nivel tem como fungdo a reagdo natural e sensorial humana, ou seja, existe um
estimulo que gera uma sensagéo (Cybis et al, 2010). Trata-se de um nivel que, como o proprio nome
sugere, estd relacionado a detecgdo ou captacdo de estimulos existentes, ou seja, percepcoes
provenientes da leitura de significados literais concretos ou abstratos. Pode inferir-se que nele
acontece a percepgao mais superficial dos elementos contidos na interface do livro digital.

No segundo nivel, existem os processos perceptivos ou de discriminagédo. Para que ele ocorra, é
necessario o nivel anterior com a adigdo de memdrias existentes. O objetivo principal desse tipo de
percepgao é a organizagao e categorizagdo das respostas do usuario ao estimulo sensorial (Cybis et
al, 2010).

Finalmente, no dltimo nivel estdo os processos cognitivos que objetivam significar a informacgéo.
Desta forma, associa-se com a compreensdo critica, uma vez que esse nivel depende de

conhecimentos relacionados ao contexto em que a percepgao é realizada.

A presenca dos trés niveis perceptivos, no entanto, pode ser adotada para a formagédo de cada
estagio de compreenséo. Isto é, para cada decodificagdo do material lido, pode existir um conjunto
de estimulos e sensagbes que é percebido em camadas, indo do nivel mais superficial ao mais

aprofundado de percepcéo [percepgao, falar sobre isso].

Para cada nivel de compreensdo do texto multimodal, é provavel que haja uma imersdo
perceptiva, que pode ou ndo alcancar o nivel dos processos interpretativos da informagéo. Portanto,
os estimulos multissensoriais planejados para um livro digital devem ser designados de tal forma que
guiem as percepgbes do usuario, para que a compreensdo das narrativas presentes no ebook seja

efetiva em seus trés niveis.
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Por fim, entende-se que na leitura multimodal a memorizacdo e a compreensdo em seus
diferentes niveis dependem da maneira como os recursos multissensoriais sédo integrados ao livro
digital, como componentes narrativos. Em outras palavras, o planejamento da estrutura dos textos,
dos aspectos graficos, das interagdes, o planejamento da navegagao e da arquitetura da informacgao,
€ responsavel por colaborar com a forma como a histéria é percebida e compreendida por seu

usuario.

4. O Design de Narrativas do Livro Digital

Ao escutar a palavra “narrativa”, € comum associa-la ao proprio enredo da histéria. No entanto,
pode ser entendida como algo relacionado a narragédo, ou seja, a forma de contar uma historia.
Dentro dessa perspectiva, os livros digitais trazem consigo novas potencialidades sensoriais e
interativas, que podem contribuir diretamente com a maneira como a “narragdo” das histérias é

percebida por seus usuarios.

Por causa disso, compreender de que forma as interagdes — como o uso de hotspots, botbes de
acesso, menus de ferramentas, entre outros, e os recursos multissensoriais como musica, video,
narragéo e efeitos de toque (vibragdo) — podem ser componentes narrativos € de suma relevancia

para que o projeto de um livro digital seja adequado.

Essa preocupacgdo se torna mais relevante quando um livro digital pode ser considerado um
ambiente de aprendizado, principalmente quando seu usuario € uma crianga em fase de
alfabetizacdo. Nesse caso, é possivel que o usuario infantil possa encontrar, nos ebooks, um meio
de exercitar a leitura, ao passo que desenvolve também suas habilidades cognitivas por intermédio

do contato com os diversos estimulos que o livro digital pode proporcionar.

Atualmente, o objeto “livro” vem se reconfigurando e assumindo novas formas de dialogo com seu
leitor. Essas interagcbes entre sistema e usuario tém, por sua vez, transformado a experiéncia de
leitura e a forma de compreender as narrativas do livro. No que tange ao publico infantil, Daniella
Santos (2017, p. 20) aponta:

Atualmente, ao deparar-se com o artefato livro, as criangas ndo leem apenas imagens e textos de
contos e fantasias, mas fazem uma leitura contextual de tudo o que o envolve e de todos os
elementos que o compbem, desde a capa até a sua Interface grafica, passeando pelas entrelinhas de
sua produgdo e entusiasmando-se com as possibilidades imersivas que este artefato com nova
roupagem proporciona.

Porém, esse envolvimento com os diversos estimulos que podem estar presentes no livro digital,
ndo se restringe apenas ao publico infantil. Nesse sentido, &€ possivel inferir que o artefato “livro
digital”, em sua totalidade, possui uma construgdo baseada em uma narrativa dialética que envolve
diversas camadas do design. Segundo Teixeira e Gongalves (2016) — apoiados na ideia de Seymour
Chatman, livro Story and discourse: Narrative structure in fiction and film, de 1978 — essa narrativa é

composta de duas partes: a histéria e o discurso.

Ainda segundo os autores, a “histéria” é o argumento central, e € chamada de narratologia de

conteudo. Ja o “discurso” ou narratologia modal, € o modo como a narrativa é contada e, se tratando
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de histérias em ambientes digitais, esta relacionado a integragdo multimidia e a interatividade que
contribui com a geragdo de narrativas néo lineares e com participagdo ativa do usuario (Teixeira &
Gongalves, 2016).

Santos (2017) contribui com esse raciocinio ao afirmar que a interatividade é um elemento que
atua na experiéncia do usuario durante a pratica da leitura. Por isso, é valida a inferéncia de que a
narrativa de conteudo e a narrativa modal sdo intimamente relacionadas, pois sédo interdependentes
dentro de um projeto. Isto é, 0 modo como o discurso modal e suas interatividades sdo planejados,
influenciam diretamente na percepgéo da histéria contada. Portanto, sdo dois caminhos narrativos
que devem ser percebidos como um so6 no projeto final, pois seus designs serdo responsaveis pela

maneira como o leitor vai perceber o livro digital dentro de um processo de imerséo.

Nesse sentido, ao abordar a experiéncia do usuario, Garrett (2011) sugere uma segmentagdo em
cinco planos. Neles é possivel confirmar o aparecimento de diferentes areas do Design: o Grafico,
que corresponde aos aspectos visuais mais externos e que fazem contato direto com o utilitario do
sistema; o da Informagéo, que se situa no segundo plano mais superficial do projeto; e o Design da

Interacéo, localizado no plano estrutural.

Além disso, o autor faz uma divisdo entre os subplanos, ilustrando uma bilateralidade do
comportamento da web como: interface do software, relacionado as tarefas que o usuario ira

executar; e sistema de hipertexto, que diz respeito as informacgdes disponiveis e estruturadas.

Dessa forma, para a concepgdo do plano Design Grafico, € necessaria uma estruturagdo que
parte desde o plano Estratégico até que se concretize na camada da Superficie da interface (Figura
1). E vélida a énfase nesse processo para entender de que maneira o usuario interage com uma
Interface grafica: os aspectos visuais sdo apenas a camada ocular e navegada por eles, mas, para
que sua interagdo seja intuitiva e suas tomadas de decisGes sejam correspondentes com a tarefa
que deseja realizar, é preciso uma estruturagdo prévia, que parte da definigdo dos objetivos do site

somadas as necessidades do usuario (Garrett, 2011).

Web como interface ~ Web como sistema
do software de hipertexto
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Figure 1 - Cinco planos da Experiéncia do Usuario (Garrett, 2011).
Além disso, ao atentar ao demais componentes de cada plano apontado por Garrett (2011), é

possivel inferir que, apesar de ndo possuirem a termologia “design” em suas denominagdes, suas
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concepgdes praticas podem estar intimamente ligadas a pratica interdisciplinar do Design. Por esse
motivo, é cabivel ressaltar que os limites definidos pelo autor talvez ndo sejam rigidamente definidos

e separados, pois o projeto de plataformas digitais € dinamico e interdisciplinar.

Ao combinar as ideias desses autores, é possivel relacionar as camadas referentes a experiéncia
do usuario em plataformas digitais e o entendimento da concepgao do livro digital pautado num
processo narrativo. Assim, conforme mencionado anteriormente, dentro da narrativa modal existem a
integracdo multimidia e a interatividade, descritas por Teixeira e Gongalves (2016), que foram
associadas respectivamente ao plano do esqueleto e da estrutura do modelo de experiéncia do
usuario de Garrett (2011).

Foi gerado um grafico sintese que ilustra essas associagbes e evidencia as potencialidades do
estudo em Design para livros digitais interativos. Portanto, na Figura 2 é possivel observar o circulo
principal como representacao do sistema do livro digital. Dentro dele, o Design de Narrativa do livro
digital € composto por duas partes: de um lado a narratologia de contetido e do outro a narratologia
modal. Dentro de cada semiesfera estdo as camadas previstas por Garrett (2011), que sédo
separadas por linhas pontilhadas para demonstrar que os limites entre as areas ndo s&o rigidos e

que elas influenciam umas as outras.

O contato entre o livro digital e seu usuario é resultado tanto das narrativas presentes no ebook
(modal e de conteudo), quanto das agdes que o usuario emite sobre o objeto de leitura. Por causa
disso, tem-se um leitor-usuario com comportamento autbnomo e que assume a postura de

participante do processo, sendo capaz de criar, processar e transferir informagdes para o sistema.

Narratologia
de Contelido

agoes fisicas e leitura
desian da ?’9 (de texto, imagem, -
z o

interagdo sons, cédigos)

_________ < - R
arquitetura da i DIALOGO A RI o

.- informacdo s respostas dosistema”  (participante)

design da
informacéao

Narratologia
Modal

Integracdo Multimidia Experle!‘c.la
Interatividade do Usuarlo

Figure 2. Design de Narrativa do Livro Digital e Experiéncia do Usuario.

No entanto, ao considerar um usuario infantil, € equivocado acreditar que ele segue a premissa
geral da necessidade de execugao de uma tarefa, tampouco que o uso da tecnologia sera feito
utilizando a mesma aplicagdo dada por adultos (Hourcade, 2015).
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Os objetivos das criangas sdo, geralmente, diferentes. Numa perspectiva social, as metas para o
design de tecnologia s&o mais propensas a se concentrar no desenvolvimento positivo das dimensées
fisica, social, intelectual e emocional. Isso significa que nem tudo precisa ser facil de fazer, mas
devem haver desafios apropriados para que as criangas tenham um aprendizado. Numa perspectiva
pessoal, é mais provavel que as criangas valorizem a qualidade da experiéncia que elas tém, usando
uma tecnologia. E provéavel que existam situagbes em que as criangas desejam realizar tarefas com
rapidez e precisdo, mas isso geralmente acontece por meio do contexto da experiéncia que desejam
alcangar (Hourcade, 2015, p.27).
Assim, a experiéncia do usuario vem como resultado do dialogo entre as narrativas presentes nos
livros digitais e ele proprio (o leitor), que possui a postura ativa de participante do processo, por meio

da leitura (de textos, imagens, sons e cédigos) e de agdes (contato fisico).

Todavia, apesar da possibilidade de o didlogo ser realizado tanto com a narrativa de conteudo
quando com a modal, € a segunda a responsavel pela captagdo da informagéo e feedback do
sistema do livro digital para o usuério. A experiéncia do usuario resulta, entdo, dessa conversa entre

o leitor e os componentes da integracdo multimidia e da interatividade presentes no ebook.

Ademais, apesar de o grafico ilustrar dois momentos separados, € importante ressaltar que as
semiesferas da narratologia modal e de contelido convergem entre si e se complementam. O Texto e
a Imagem serdo moldados também pela integracdo multimidia e a interatividade, pois também sao
partes constituintes do sistema do livro digital em sua totalidade. As caracteristicas referentes a
escolha de tipografia, diagramacgéo e estilo de ilustragdo sao, por exemplo, elementos importantes
para a composigao de um Design da Informacao, interface e navegagao adequados as finalidades do

sistema e ao usuario.

Como € evidenciado, os livros digitais sdo capazes de promover uma experiéncia de
multiletramento as novas criangas leitores (Albino & Morais, 2016, Menegazzi & Sylla, 2019),
compreendidos na Geragao Alpha, pois alinham o aprendizado de cunho literario e promovem o
desenvolvimento do vocabulario, interpretagdo de textos, decodificagdo de imagens e consciéncia
fonolégica e fonética. Da mesma forma, contribui com o alfabetismo digital por intermédio dos
recursos multimidia e multimodais, responsaveis por desenvolver a percepg¢ao cognitiva dos
usuarios-leitores, com o uso de atividades que levem ao estimulo da memdria, teste de hipdteses,
previsao e estratégia de agdo (Menegazzi & Sylla, 2019, Buckingham, 2010).

E a partir desse envolvimento entre a organizagao das informagdes em narrativas que a interagéo
se torna em um dialogo que influencia na experiéncia do usuario, bem como em sua compreenséao a

respeito dos conteudos presentes no livro digital.

4. Conclusao

E possivel concluir que as percepcdes em torno de uma histéria podem ser passiveis de novas
subjetividades em livros digitais. Um dos motivos que levam a essa situagdo esta associado as
diversas formas de narrativas presentes no sistema do objeto estudado, que ultrapassam os limites
literarios e acrescentam novos significados por meio do uso das narrativas modais em colaboragéo

com as narrativas de contetdo.
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Por causa dessas novas entradas de informagéo, o planejamento das varias camadas do sistema
de um ebook deve estar de acordo com a proposta de leitura para que a histéria seja compreendida
em seus diversos niveis e a percepgao desse dialogo entre livro digital e leitor-usuario se torne uma

experiéncia agradavel e promova o aprendizado.

Por fim, quando o publico infantil é trazido para foco, é importante considerar que os seus
objetivos ndo se prendam a execugdo de uma tarefa. Por isso, € interessante que os livros digitais
agreguem também um ludico que possa favorecer a motivagdo da crianga pela leitura a fim de tornar
a narrativa do livro digital compativel com caracteristicas comportamentais das criangas da Geragéo
Alpha.
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! A Percepgio pode ser entendida como a organizagéo de sensagdes conforme os conhecimentos “pré-aprendidos” ou
intuitivos (Cybis et al, 2010). Ela esta relacionada ao foco e ao nivel de atengdo do individuo (Rosa, 2016).



