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THAIS LEMOS LIMA

NARRATIVAS DO DESIGN EM LIVROS DIGITAIS:
Experiéncia de Leitura e Compreensao Literal
do Usuario Infantil da Geracao Alpha

Resumo

Considerando as possiblidades multimidia e estimulos sensoriais que livros digitais
infantis podem possuir, € importante pensar esses recursos como elementos
narrativos, ou seja, que complementam, repetem ou adicionam significado ao enredo
central. No entanto, nem sempre recursos multimidia interativos contribuem
efetivamente para a compreenséo desses leitores. Desta maneira, esta pesquisa faz
um Estudo de Caso, usando trés livros do aplicativo de leitura infantil TecTeca, tendo
como foco a investigacdo do nivel de compreenséo literal do contelido que o usudario-
leitor, da Geragao Alpha, pode obter apés a leitura. Assim, na definicdo dos sujeitos
da pesquisa referentes a Geragao Alpha, contou-se com a participagao voluntaria de
24 criangas entre seis e dez anos de idade, realizado em trés instituicdes distintas:
trés grupos de trés criancas na Escola 1 (particular), trés grupos de duas criangas na
Escola 2 (particular), e trés grupos de trés criancas na Escola 3 (publica). Tendo isso,
fez-se uso de listas de verificacdo, observacao do usuario, grupos focais e método
criativo sensivel para obtencao de dados quali-quantitativos para a avaliagao do nivel
de compreensao desses participantes. Os principais resultados encontrados validam
essa relagao entre as narrativas do design de livros digitais e as percepgdes que as
criancas tém da histéria. Por fim, sdo feitas recomendacbGes para melhorar o
desempenho dos livros digitais avaliados, no aplicativo TecTeca.

Palavras-chave: Livros Digitais, Geracao Alpha, Leitura, Narrativas do Design.



THAIS LEMOS LIMA

NARRATIVES OF DESIGN IN DIGITAL BOOKS:
Alpha Generation and Infant User
Reading Experience and Literal Comprehension

Abstract

Considering the multimedia possibilities and sensory stimuli that digital children's
books can have, it is important to think of these resources as narrative elements, that
is, that complement, repeat or add meaning to the central plot. However, interactive
multimedia resources do not always contribute effectively to the reader’s
comprehension of the history. So that, this research makes a Case Study, using three
books from the children's reading application TecTeca, focusing on the investigation
of the level of literal understanding of the content that the user-reader, of Generation
Alpha, can obtain after reading. Thus, in the definition of the research subjects referring
to the Alpha Generation, there was the voluntary participation of 24 children between
six and ten years old, held in three different institutions: three groups of three children
in School 1 (private), three groups of two children at School 2 (private), and three
groups of three children at School 3 (public). With that in mind, checklists, user
observation, focus groups and a sensitive creative method were used to obtain
qualitative and quantitative data to assess the level of comprehension of these
participants. The main results found validate this relationship between digital book
design narratives and children's perceptions of history. Finally, recommendations are
made to improve the performance of the digital books evaluated, in the TecTeca
application.

Keywords: eBooks, Alpha Generation, Reading, Narratives of Design.
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1 INTRODUGCAO

“Para além da reorganizagdo comercial, do meio
editorial, faz parte desse processo de modernizagdo
uma nova concepgdo do livro como objeto grafico

industrial”.

(Rafael Cardoso)

O design de livros, no Brasil, pode ser apresentado a partir de uma visao
historica, relatando seu estagio inicial no pais. Para tanto, considera que o design de
livros era primordialmente concebido em sua construgdo de objeto tridimensional,
abrangendo desde aspectos basicos como tamanho, tipo de papel e encadernagao,
até as fases de ilustragao, diagramagao e impressao (CARDOSO, 2011).

E valido observar que os processos de design envolvidos na producéo de
um livro eram limitados até a sua impressao, considerada a etapa final de producao
do artefato. No entanto, esses limites estabelecidos estavam intrinsicamente
consoantes a tecnologia disponivel na época e a propria materialidade fisica e
palpavel do objeto livro.

Trazendo o olhar para uma versdo mais contemporanea do livro, as
fronteiras que demarcavam a etapa final do projeto de design ja ndo se mostram tao
rigidas, sendo capazes de criar novos afluentes a disciplina (MOURA, 2011).

Desse modo, se tratando do atual modelo de livro, concretizado por meio
de um arquivo digital intangivel, € possivel observar que a contemporaneidade do
processo de Design vai além da extingdo do processo de impressao para produgao
de tal artefato e transborda as barreiras da disciplina em questdo. Destarte, é
concebido o carater interdisciplinar do design de forma evidente quando aplicado no
projeto de livros digitais que, além de reunir especialistas atuantes em areas distintas
do design, agrega também a participagao de profissionais de outras disciplinas, como
da pedagogia, das ciéncias da computacao, de letras, da comunicagao, da psicologia,
entre outros.

Além disso, a materialidade do livro digital € um ponto recorrente de
discussdo uma vez que ela pode assumir diversos formatos de reproducgao, variando
de acordo com o dispositivo de reproducgao escolhido. Por causa disso, pode-se dizer
que a flexibilidade dos ebooks € um aspecto que confere ao objeto uma instabilidade

de forma (SOARES, 2002), mas também dificulta sua consolidagdo enquanto formato,
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uma vez que os recursos utilizados na concepcéo do livro digital acompanham o
desenvolvimento socio-tecnoldgico dos aplicativos e dispositivos digitais (CARRENHO,
2016).

Pode-se inferir, entdo, que a concepcao de um ebook € dada numa
instancia transitoria, uma vez que se integra aos avancos da tecnologia disponiveis
em dispositivos méveis como tablets, celulares e outros computadores portateis. Por
conseguinte, o desenvolvimento dos recursos multimodais em livros digitais tem se
tornado uma constante, se renovando continuamente.

Em paralelo a abordagem tecnoldgica, o processo de criagdo de um livro
digital é também um resultado social. O motivo para essa afirmacéo se da pelas
transformagdes que os avangos tecnoldgicos tém nos comportamentos de uma
sociedade, posto que sao criadas novas demandas e, consequentemente,
necessidades para as pessoas (JORENTE, 2012).

A vista disso, para que a emancipacdo dos ebooks aconteca no mercado,
€ preciso que haja um dialogo entre o design desses livros e as demandas emergentes
do usuario-leitor. Desta maneira, se tratando do publico infantil ao qual se destina esta
pesquisa, € importante que o projeto desses livros esteja consoante aos novos perfis
cognitivos das criangas atuais, que nascem inseridas em uma realidade de exposi¢ao
a tecnologia de telas: as criangas da chamada Geragéo Alpha’.

Portanto, diferente dos livros impressos, passa-se a enxergar o objeto “livro
digital” dentro de um processo que necessita também de estudos anteriores e
posteriores a sua concepgao, ou seja, um acompanhamento que consiga estruturar e
prever comportamentos de sistemas e usuarios entre si, tdo como os resultados dessa
relacao.

Destarte, o primeiro capitulo deste trabalho, a Introdugédo, apresenta-se
subdividida em sete secbes, apresentando a Contextualizagdo, que aprofunda o
debate, trazendo a problematica central a que a pesquisa se refere; seguido da
Pergunta de Pesquisa e dos Objetivos que o trabalho possui para responde-la; logo
apos sao abordados a Justificativa e Aderéncia ao Programa, uma introducao a
Abordagem Metodolégica (que sera aprofundada no Capitulo 4), a Delimitacido do

Estudo e, por fim, a Estrutura do Trabalho que apresenta os capitulos seguintes.

' Termo que determina a geragao posterior a geragéo Z, composta por individuos nascidos a partir
de 2010 (MCCRINDLE, 2014; INDALACIO; RIBEIRO, 2016).
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1.1 Contextualizacao

A discussao sobre o desenvolvimento das Tecnologias da Informacgéao e
comunicagao (TICs) e as transformacgdes sofridas e exercidas na sociedade moderna
nao é recente. No entanto, tal debate se faz incessavel uma vez que essa realidade
se trata de um progresso exponencial e continuo.

Esse crescente avango possui grande relevancia nas modificacdes sociais,
tal como o desenvolvimento acelerado que tem causado conversfes nos processos
de producdo, de armazenamento, de recuperacédo e de propagacao da informacéo
(SILVA; PINHO NETO; DIAS, 2013).

No entanto, de acordo com Azevedo (2016), o grande volume de
informagdes nao é responsavel apenas por “informar”, mas também molda e exerce
influéncias em como cada individuo recebe e decifra conteddos por ele acessados.
Por esse motivo, a forma como essas informacgdes sao planejadas e organizadas no
ciberespaco sédo condicionadoras da formacdo humana.

Para Marcal (2018), o ciberespago funciona como um canal de
comunicacao que liga as pessoas ou usuarios ao meio digital. Nele a informacao pode
ser planejada para atingir seus objetivos de maneira fluida e calculada, de modo a
garantir sua eficiéncia. Todavia, esse &€ um termo que engloba uma infinidade de
variaveis, podendo se ramificar constantemente conforme as demandas pessoais,
socioculturais, politicas, dentre outras, ou seja, € um espago cambiante e, assim como
é influenciado pelo “mundo real”, também o intervém.

Assim, é por meio de tal caracteristica que o leitor-navegador? do
ciberespaco se faz presente, isso porque atualmente os leitores sdo autdbnomos e
capazes de ler, interpretar e extrair os conteudos disponiveis e molda-los a partir dos
seus repertérios pessoais. Ou seja, os modos de leitura vém se transformando e
assumindo novas configuracées que sdo possiveis apenas quando reproduzidas no
formato digital.

A situacao exposta anteriormente € uma das razdes que contribuem com o
crescimento do mercado de livros digitais (eBooks) infantis, em paralelo com o
desenvolvimento das TICs e dos recursos interativos presentes nelas. Em decorréncia
disso, o uso de plataformas digitais que objetivam o incentivo da leitura na infancia

tem ganhando espago no mercado literario. No Brasil, a primeira iniciativa de

2 Termo cunhado por Chartier (1998).
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disseminagdo da leitura por meio de ambientes virtuais foi a loja virtual livro digitais
Gato Sabido, que surgiu em 2009, mas encerrou suas atividades nos anos seguintes
(Figura 1) (CARRENHO, 2016).

Figura 1 — Captura de Tela do portal Gatc;Sabido
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Fonte: extr?al'do de TechTudo®

No entanto, de acordo com Carrenho (2016), somente apds a atuacao da
Amazon o mercado brasileiro de livros digitais comecou de fato a crescer. No que se
refere a literatura voltada ao publico infantil, 0 aumento dessa relevancia pode ser
percebido, por exemplo, a partir da adicado da categoria Infantil Digital, no prémio
Jabuti em 20154, que da espaco e estimula esse tipo de producio literaria. Além disso,
outras iniciativas como o website Kids Book Itau Crianga®, o StoryMax® e o aplicativo
TecTeca’, sdo exemplos do entendimento dessa transformacao na forma de ler, em
especial na infancia, quando ainda esta sendo desenvolvida a percep¢dao de mundo
que a crianga tem e tera.

Nesse sentido, é possivel perceber a adaptagéo da leitura para o formato
de telas tem se tornado uma tendéncia emergente. Assim, diferentes plataformas
digitais vém tentado criar engajamento, do publico geral com livros digitais, por meio
da criacao de aplicativos individuais para cada ebook (book apps), mas também

utilizando layouts de redes sociais para estruturacdo das informagdes, ou mesmo

3 Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/03/melhores-lojas-para-
comprar-ebooks-em-portugues.html

4 PREMIO JABUTI 2015. Disponivel em: https://www.premiojabuti.com.br/premiados-por-
edicao/premiacao/?ano=2015 Acesso em 20 abr. 2019.

5 KIDSBOOK ITAU CRIANGA. Disponivel em: http://www.euleioparaumacrianca.com.br/ Acesso
em: 08 dez. 2018.

6 STORYMAX. Disponivel em: https:/storymax.me/#principal Acesso em: 20 abr. 2019.

" TECTECA. Disponivel em: https://www.tecteca.com/ Acesso em: 08 dez. 2018.



https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/03/melhores-lojas-para-comprar-ebooks-em-portugues.html
https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/03/melhores-lojas-para-comprar-ebooks-em-portugues.html
https://www.premiojabuti.com.br/premiados-por-edicao/premiacao/?ano=2015
https://www.premiojabuti.com.br/premiados-por-edicao/premiacao/?ano=2015
http://www.euleioparaumacrianca.com.br/
https://storymax.me/#principal
https://www.tecteca.com/
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sendo disponibilizados por meio de aplicativos de leitura-servigo®, como o caso do
aplicativo TecTeca.

No caso de livros que sao encontrados como aplicativos individuais, €
comum encontrar elementos que agregam entretenimento a leitura, como recursos
gamificados, tarefas e missées a serem cumpridas, interacdes que contribuem ou nao
com a narrativa central, além de recursos multimidia, como audio e animacdes. Ainda
assim, existem também livros digitais com funcées mais basicas, se assemelhando a
um PDF interativo.

Por outro lado, um exemplo de iniciativas que utilizam plataformas de redes
sociais, existe o projeto “Leia para uma Crianga”, promovido pelo banco Itau. A
iniciativa possui um site para disseminacdo dos ebooks produzidos, chamado
KidsBook Itau Crianga, porém em paralelo existem perfis em redes sociais como o
Instagram e o Facebook. Nesses ambientes, a narrativa da obra se mantém a mesma,
mas a estrutura é adaptada ao formato de publicagao da rede, possibilitando a leitura
focada em detalhes das imagens, quando vista a cada postagem, ou a leitura em
formato de um painel composto por varias postagens (Figura 2).

Essa escolha pode se tornar uma alterativa para os pais que ndo querem
ou nao podem baixar livros digitais individualmente em seus celulares ou tablets, além
de criar um ambiente focado para leitura dentro de uma plataforma acessada

mundialmente.

8 Termo cunhado por Céassia Furtado (2018b), que define plataforma anteriormente conhecidas
como “Netflix dos livros”, ou seja, servigos de streaming que fornecessem acesso a obras literarios
em formato de livros digitais.
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Figura 2 — Livro “O Menino e o Foguete” com visualizagdo no Instagram.
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Fonte: Elaborada pela autora, com imagens extraidas de O Menino e o Foguete®.

Ademais, um exemplo de livro que chama atengao é a obra a obra Come
Find Me, desenvolvida por Terry Crews e Ken Harvey. Essa obra, diferente do que
normalmente € encontrado no mercado, uma vez que nela ha a presenga do livro
impresso trabalhando em conjunto com um aplicativo que confere a leitura a adigéao
da tecnologia de realidade aumentada (Figura 3). Por conseguinte, essa obra pode
ser considerada hibrida por possuir caracteristicas do objeto impresso e do digital.
Desta forma, a atividade da leitura transpassa sua fungao educativa e possui o papel
de entretenimento devido a jogabilidade e recursos audio visuais inseridos com a

realidade aumentada.

® O Menino e o Foguete®. Disponivel em: https://www.instagram.com/omeninoeofoguete/?hl=pt.



20

Figura 3 — Demonstragéo do livro hibrido Come Find Me
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Fonte: Criada pela autora com imagens extraidas de Apps Apple°.

Todavia, apesar do crescimento do consumo de livros digitais, uma
pesquisa realizada em 2016 (ano base de 2015) e publicada no livro “Retratos da
Leitura no Brasil”, promovida pelo Instituto Pro-Livro, revela que a participagdo de
livros digitais em vendas, apesar de ainda se mostrar emergente, diminui em termos
percentuais a cada ano, como pode ser observado na Tabela 1.

Tabela 1 — Crescimento da participagdo de ebooks nas vendas em unidades das
editoras brasileiras

Ano Participacao
2012 0,5%
2013 2,5%
2014 3,5%
2016 4,27%

Fonte: Failla (2016).

Um dos motivos apontados pela pesquisa para esses resultados é que o
consumo de livros digitais alcanga principalmente os leitores mais assiduos, ou seja,
que ja possuem o habito da leitura como parte de suas rotinas e vém buscando, no
formato digital, um novo meio para essa atividade (CARRENHO, 2016).

Ainda assim, Carrenho (2016, p.102) evidencia que descartar a atencéo
para esse tipo de publicac&o seria uma atitude precipitada, pois:

[...] com certeza € nessa diregao que o mercado nacional caminha, ainda que
a passos mais lentos. E nesse contexto que precisamos entender o livro
digital no Brasil e no mundo. Trata-se de uma tecnologia de adogdo muito
recente e que se encontra em sua infancia, quica adolescéncia. Nao
podemos, portanto, considerar o advento dos livros digitais como um
processo finalizado, ou seja, temos que analisa-lo como uma histdria em seu
inicio. E absolutamente impossivel afirmar o sucesso ou o fracasso do

1% Come Find Me App. Disponivel em: https://apps.apple.com/us/app/come-find-me/id1387693024
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suporte digital para o livro neste momento. Estariamos avaliando o carro em
pleno movimento.

Seguindo essa linha de raciocinio, mesmo que a representatividade do livro
digital no mercado brasileiro e mundial ainda n&o tenha alcancado sua consolidacao,
€ notério o investimento no setor, principalmente no que diz respeito a obras
independentes auto publicadas, como afirma Carrenho (2016). Por conseguinte,
pensar nesse tipo de publicacdo destinada ao publico infantil vai além da escolha por
uma narrativa cativante e adequada as idades.

Nessa perspectiva, faz-se necessario conhecer o perfil da crianca leitora
no que tange as tendéncias tecnolégicas e comunicacionais que fazem parte da sua
realidade, principalmente se tratando o publico infantii que esta em fase de
alfabetizacao, ou seja, ainda em seus primeiros contatos com o exercicio da leitura.
Por isso, € de grande importancia para planejar o design das informagdes que tenha
correspondéncia com o perfil tecnoldgico e cognitivo do publico a que € destinado.

Assim, este trabalho traz para foco criangas entre 6 e 10 anos, Geracao
Alpha'', nascidos a partir de 2010, conhecidos como a terceira geragio de nativos
digitais por possuirem um nivel de afinidade com as TICs bastante intenso devido ao
contato com elas desde os seus primeiros anos de vida (INDALECIO; RIBEIRO, 2017).

Nesse sentido, alguns pesquisadores, ao logo dos anos, vem tracado 0s
perfis de cada uma geracao, afim de compreender melhor as razdes que levam a seus
comportamentos sociais de modo geral. No caso da Geragao Alpha, € composta por
pessoas que tém seu nascimento meio a ascensao da tecnologia de telas. Por essa
razao, acredita-se dela emergem criangas capacitadas para interagir com dispositivos
tecnologicos complexos, antes de propriedade intelectual apenas de adultos e
especialistas (INDALECIO; RIBEIRO, 2017).

A relevancia dessas informagdes para esta pesquisa € constituida pois,
como ja mencionado anteriormente, sociedade e tecnologia agem numa relagéo
dualistica, significando e ressignificando uma a outra constantemente. Portanto, o
primeiro recorte para esta pesquisa se faz presente dentro do cenario emergente do
mercado literario eletrénico e suas relagdes com o perfil dos novos leitores.

Dessa forma, Marcal (2018) aponta que para entender os aspectos mais

atuais e o envolvimento do objeto “livro” com a tecnologia e com as pessoas de modo

" Ver capitulo 2, subsecgéo 2.1.
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geral, faz-se necessaria uma compreensdo histéria do ponto de vista das
modificacées tecnoldgicas e dos comportamentos humanos adotados durante a
pratica da leitura. Com essa afirmacdo sao levantadas questdes sobre as
transformacdes ocorridas fisicamente, como a postura corporal do leitor, as
possibilidades de ambiente em que ele pode estar lendo; além de mudancas mais

subjetivas, como explana a autora:

E verdade que os leitores de manuscritos e livros impressos deixaram e
deixam vestigios de suas maneiras de ler e de compreender uma obra,
usando as margens dos livros, sublinhando as linhas do texto, dando sua
marca pessoal, pois cada leitor é Unico, mas ele também segue uma estrutura
social ou uma comunidade. [...] Essa consideracdo parte da adequagéo dos
leitores as novas praticas de leitura, seja no aspecto corporal ou aspecto
intelectual, em que se tém de estudar as varias possibilidades da transmissao
do escrito como é na atual conjectura, estudar as técnicas, os modos de
producdo, as competéncias e habilidades do leitor numa perspectiva Unica,
ndo fragmentadas e segregadas umas das outras como se fazia na
construgao da histéria do livro a épocas atras (MARCAL, 2018, p. 8).

Sendo assim, as condigdes em que se materializam os livros, antes
estaticos e lineares, fazem emergir uma nova forma de leitura, de apropriagédo e de
geragcao de sentido (GONCALVES; BARBOSA; SILVA, 2018). A flexibilidade de
formato garante um carater adaptavel, imaterial e flexivel ao texto digital, que ora pode
estar sendo reproduzido em um computador, ora em um celular ou tablet. Dessa
maneira, tem-se o texto como multimodal, pois pode se apresentar em formato visual
ou sonoro a fim de agregar novos significados narrativos a histéria (SOARES, 2002;
BARCELLOS, 2018). Portanto, é valida a afirmacado que ler em uma tela € uma
experiéncia que se difere da leitura de impressos.

No cenério literario infantil, essas mudancas podem ser ainda mais
significativas. Um dos motivos dessa modernizagdo pode estar relacionado com a
aproximacao que as criangas atualmente possuem com dispositivos méveis que Ihes
conferem acesso as informagdes e possibilidades multimidia e aos estilos
multissensoriais que pode oferecer (SARGEANT, 2013). Por causa disso, é
importante considerar o planejamento do design de livros digitais, levando em conta
como os recursos multimidia e a constru¢gdo da interface podem contribuir na
compreensao das narrativas presentes no objeto.

Tendo em vista que o publico infantil delimitado para esta pesquisa é
constituido por individuos de geracdes familiarizadas com os recursos tecnolégicos
multimidia e interativos, faz-se necessaria uma investigagcdo sobre a estrutura

informacional desses livros do ponto de vista do design, para estar de acordo as
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necessidades cognitivas dessas criangas; principalmente devido ao comportamento
da Geracgao Alpha frente a atividade de leitura, que segundo Azevedo (2016), ainda é
algo que vem sendo observado por pesquisadores. Por isso, traz-se para centro de
discussao os ebooks do aplicativo TecTeca devido ao uso de recursos multimidiaticos
e interativos, que serdo abordados de maneira mais aprofundada na se¢ao 1.6 deste
trabalho, que discorre sobre a delimitagdo do estudo.

Para isso, tem-se o discurso do design contemporéaneo comentado por
Moura (2011). Para a autora, a contemporaneidade é apontada como plural, “aberta”
e intempestiva devido ao dinamismo com novas formas de expressdes que emergem
e, por isso € demandada uma atitude maleavel frente ao estudo, a pesquisa,
observacéao e analise. Ademais, € evidenciada a necessidade de uma compreenséao e
deslocamento historico para uma reflexdo mais aprofundada sobre os aspectos do
“hoje” e percepgao do que esta ou ndo de acordo com a realidade vigente (MOURA,
2011).

Do ponto de vista do design contemporéaneo, entender o perfil
comportamental das criangcas leitoras da Geragao Alpha é uma maneira de
compreender as relagdes historicas e politicas que formam as gerag¢des antecessoras
e como esses comportamentos influenciam na formagao sdcio-tecnolégica. Isso
porque, apesar de existir uma classificagao que determina grupos geracionais, esses
grupos coexistem e convivem simultaneamente em ambientes compartilhados
rotineiramente, interagindo e construindo a identidade uns dos outros.

Por isso, o desenvolvimento dos artefatos de leitura que condizem com a
realidade e as necessidades cognitivas da geragao vidente é uma problematica
relevante para o Design enquanto area de conhecimento que contempla projetos em

favor do usuario/publico de alcance.

1.2 Pergunta de Pesquisa

Para sua sustentabilidade, o estudo sera realizado a partir do seguinte
questionamento: “Qual a influéncia dos elementos narrativos do Design em livros
digitais na compreenséo literal de leitura e na experiéncia do usuario da Geragéao
Alpha?”.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral
Analisar as contribuicbes dos elementos narrativos do Design de
Informacao na compreensao do usuario infantil no processo de leitura de livros digitais

interativos do aplicativo TecTeca.

1.3.2 Objetivo Especifico

a) ldentificar os elementos narrativos do Design de Informacéo e suas
contribui¢des na experiéncia de leitura dos livros interativos;

b) Delinear o perfil da Geragéo Alpha, em termos de desenvolvimento
cognitivo, leitura e afinidade com dispositivos digitais;

c) Avaliar a presenga dos elementos narrativos do Design em livros
interativos do aplicativo TecTeca;

d) Avaliar a compreensao literal de leitura e experiéncia do usuario do
aplicativo TecTeca;

e) Propor recomendagdes para melhor contribuicdo do design no

projeto de livros interativos infantis.

1.4 Justificativa e Aderéncia ao Programa

Este trabalho é parte de um projeto desenvolvido pelo LEDMID (Nucleo de
Pesquisa Interdisciplinar em Leitura, Comunicacdo e Design de Hipermidia),
coordenado pela Prof? Dr2 Céassia Cordeiro Furtado e tem como foco da investigacao
a relacao entre o design de informacédo e a compreensao na atividade da leitura,
considerando esta ultima como formadora do publico infantil.

Dentre as justificativas para esta pesquisa, primeiramente pode-se apontar
a aderéncia ao Programa de Pds-Graduagao em Design, da Universidade Federal do
Maranhao (UFMA). Nele é tido como foco geral o estudo do design no que tange sua
interdisciplinaridade, se encaixando na linha de pesquisa “Informagcéo e
Comunicacao”, que compreende o0s eixos tematicos de educagao e tecnologia;
ambientes hipermidiaticos; design da informacédo e da comunicagéo; e organizagao
do conhecimento e suas transformagdes em meio a novos suportes tecnoldgicos.

Nesse sentido, Moura (2011, p.7) discorre sobre o design contemporéaneo:

O modo de atuagao no design contemporaneo se faz principalmente por meio
da nogdo e do sistema de coletivos. Ou seja, grupos de criagdo e
desenvolvimento de projetos e produtos onde sado relacionados diferentes
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saberes, provenientes de diferentes areas de formacao e atuagdo de seus
integrantes.

Nessa 6tica, Moura (2011) destaca a contradicao de fazer a pesquisa com
abordagem interdisciplinar dentro de uma tradicao académica de disciplinas isoladas,
com cursos em periodos determinados e departamentos e faculdades distintas. No
entanto, a autora defende a pratica interdisciplinar dentro da perspectiva processual,
que pode ser concebido por meio da unido de conhecimentos de profissionais
atuantes de areas distintas ou por meio do emprego de:

[...] projetos interdisciplinares que implicam no desenvolvimento de pesquisas
cientificas e referenciais nas quais aspectos como subjetividade, coletividade,
cultura, sociedade, politica, economia e a dindmica de mudancgas da vida do
homem devem ser consideradas (MOURA, 2011, p.10).

Portanto, mesmo com enfoque em uma determinada linha de pesquisa, a
abordagem interdisciplinar do design nesta pesquisa ainda pode ser concretizada
devido ao seu foco no design da interagdo e comunicacgao, aliados ao referencial que
agrega ao trabalho a perspectiva cognitiva, proveniente da area da Psicologia. Da
mesma forma, se tratando do objeto de estudo, Menegazzi (2018) sugere que o
projeto de livro digital infantil transcende os limites do Design, trabalhando de
conjuntamente com as areas de Literatura e de Educagéo, almejando um projeto
transdisciplinar.

Assim, a presente pesquisa encontra-se alinhada ao programa pois possui
como objeto o livro digital, ou seja, um produto que permeia entre 0S €ix0s
supracitados e permite o uso da disciplina Design em suas multiplas abordagens, mais
especificamente as de linguagem visual, interagéo e informacéo.

Ademais, 0 avango das capacidades cognitivas e o perfil descrito para as
criangas da Geragdo Alpha mostram-se influentes nas percepgbes espaciais,
linguisticas e visuais. Por conseguinte, as apostas em plataformas digitais, como o
caso do aplicativo TecTeca, emergem como uma alterativa que possa se aproximar
mais da realidade desse publico infantil, trazendo novos suportes e materialidades
para o setor literario.

Por isso, faz-se necessaria uma investigacao mais aprofundada sobre o
comportamento dessas geragdes frente aos recursos interativos dos livros digitais e
de que modo os elementos do design da informacdo podem ser planejados e
organizados para atender as novas demandas do publico vigente.
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1.5 Abordagem Metodoldgica

Pretende-se desenvolver uma pesquisa exploratéria, com abordagem
quali-quantitativa, tipificada como Estudo de Caso devido ao seu foco no aplicativo
TecTeca, e por se tratar de um evento contemporaneo, légica de analise indutiva, em
que o pesquisador néo € parte integrante do processo (SANTOS, 2018). Sera mais

detalhado no Capitulo 4 deste trabalho.

1.6 Delimitacao do Estudo

A partir do apanhado tedrico aqui explorado, foi possivel perceber que as
relagbes do design com o livro digital interativo vdo além das fungbes graficas,
evidenciando seu carater interdisciplinar e abrangente. Assim, durante a delimitagao
do trabalho foram definidos os seguintes recortes:

a) Foram escolhidos os trés primeiros livros do aplicativo TecTeca por
estarem disponiveis no idioma portugués e por possuirem uma
coeréncia visual e técnica em seus projetos;

b) Dentro da perspectiva do design de narrativas e suas subdivisdes,
chegou-se ao recorte que abrange os campos do design da informacéo,
navegacao e Interface, a fim de investigar seus efeitos em relagao a
compreensao literal na atividade da leitura;

c) Foi definido o foco nas criangas da Geracao Alpha (baseada no perfil de
publico-usuario do aplicativo), para determinagao dos participantes da
pesquisa.

Desta forma, a determinacéo dos recortes supracitados garante ao trabalho

um direcionamento mais definido, enriquecendo a validagao dos resultados desta

pesquisa.

1.7 Estrutura do Trabalho

O trabalho esta dividido em 7 (sete) capitulos. No primeiro é discorrida a
parte introdutdéria da pesquisa, contemplado a contextualizacdo, pergunta de
pesquisa, justificativa e aderéncia ao programa, objetivo geral e especificos,
abordagem metodoldgica e delimitagao do projeto.

No segundo é feito um apanhado tedrico a respeito das relagdes entre

Geracao Alpha, leitura e tecnologia. Nele sao abordados conceitos e caracteristicas
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comportamentais da Geragéo Alpha, a leitura em suportes digitais e uma discussao
sobra a compreensao da leitura multimodal.

Em seguida, no terceiro capitulo, sdo abordados a interdisciplinaridade do
Design e seu carater narrativo e os aspectos do design de livros digitais em dois
subcapitulos: Integragdo Multimidia e Interatividade. Assim, o primeiro foi dividido em
Interface, navegacéao e design da informacéo, e o segundo em design da interagdo e
arquitetura da informacao.

No quarto capitulo € dado foco aos procedimentos metodoldgicos utilizados
nesta pesquisa, com a apresentacao de conceitos, definicdo de recortes e etapas que
dao direcionamento a pesquisa. Logo apds, nos quinto e sexto capitulos, ha a
apresentacdo da analise dos dados coletados em cada fase metodologica e as
discussodes e recomendacdes em torno deles, respectivamente. Por fim, o trabalho é
encerrado com as consideragdes finais e possiveis desdobramentos para trabalhos

futuros.
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2 GERACAO ALPHA, LEITURA E COMPREENSAO NA LEITURA MULTIMODAL

“No6s navegamos o mundo com palavras, e como o
mundo caminha para a web, precisamos segquir,
comunicar e compreender o que estamos lendo. As
pessoas que nao conseguem entender umas as
outras, ndo sdo capazes de trocar ideias, ndo podem
se comunicar [...]".

(Neil Gaiman)

As caracteristicas flexiveis do livro eletrénico tém sido foco de debate do
ponto de vista da materialidade e suas consequéncias na leitura € no acesso a
informacédo. Para isso, € necessaria primeiramente a contextualizacdo das palavras
“texto” e “livro”. Para esta discussao, Chartier (1998) entende texto como um elemento
desmaterializado na é6tica da revolugéo eletrénica, ou seja, € um objeto composto da
abstracdo dos sentimentos, estilos e singularidades expressos em seu conteudo.
Seguindo essa linha, o livro entdo passa ser o objeto concreto que garante a
caracteristica material e palpavel ao carater abstrato do texto.

Da mesma forma, autores como Vieira e Gongalves (2018), evidenciam um
paralelismo e simultaneidade entre o aspecto material e imaterial do livro eletrénico.
O motivo para esse pensamento é baseado da ideia de que o livro digital precisa de
um suporte de reprodugao, ou seja, ele por si € imaterial e intangivel.

Isto posto, Fluture (2015), quando discorre a respeito da desconstrugao do
livro impresso e digital em sua dissertacdo, debate sobre a materialidade dos
discursos que nao sao construidos apenas por escritores e restritos as palavras, mas
sdo moldados também pelo artista que concebe suas concretizagdes. Desta forma, o
autor explica que ao romper com as formas tradicionais e explorar as potencialidades
visuais e sonoras, o discurso ganha um viés interdisciplinar que traz o leitor para
dentro da agao participativa e da a ele liberdade de criar sentidos por meio de
interpretagbes. Em outras palavras, cada materialidade dada a um texto gera um
vinculo de causa-efeito entre os processos de criacao literaria e a percepgao do leitor
em relagao aquela obra.

Dentro dessa odtica, € possivel encontrar debates a respeito da
multiplicidade do objeto livro digital no que diz respeito a sua capacidade de permutar

em diferentes meios durante uma mesma leitura. A exemplo disso, pode-se tomar uma
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leitura de um ebook que se inicia em uma tela de computador e pode terminar e uma
tela diferente, talvez em um tablet ou um celular.

Nessa perspectiva, de acordo com Chartier (1998), as novas configuragdes
decorrentes da digitalizagdo do objeto livro sdo responsaveis por uma revolugao no
que tange os suportes materiais e a maneira de ler. Por essa razao, esse capitulo trata
das relagdes entre a leitura em livros digitais e o vigente publico infantil, sendo dividido
em trés subsecoes.

Primeiramente, tem-se o item Discussdes sobre a definicdo de Geracao,
que apresenta definicdes da palavra geragao e a visao de alguns pesquisadores a
respeito da formulagdo dos grupos geracionais e, em seguida, uma segao que aborda
a Geracgao Alpha e suas principais caracteristicas de maneira mais enfatica.

Logo apds inicia-se a segao Leitura em Suportes Digitais na Infancia, que
traz alguns dados estatisticos sobre a leitura de livros digitais do publico geral e outros
especificos da faixa etaria representativa da Geragao Alpha. Além disso aborda alguns
aspectos da leitura de livros digitais enquanto atividade relacionada ao aprendizado e
desenvolvimento cognitivo.

Finalmente, a terceiro secdo &€ denominado Compreensao na Leitura
Multimodal, que é iniciado com a apresentacdo da definicdo do texto multimodal.
Ademais, esse capitulo se encerra com um debate focado nos niveis de compreensao

de leitura que podem ser atingidos e as percep¢des por meio da leitura multimodal.

2.1 Geracao Alpha

A fim de compreender as tendéncias sociais de uma dada época,
pesquisadores estudaram de que maneira fatores histéricos poderiam estar
relacionados com o perfil da sociedade vigente. Para Motta e Weller (2010), o termo
“‘geracao” assume diversos contextos, podendo estar associado as vicissitudes
culturais e tecnolégicas. Desta maneira, essa denominacao € alvo de ressignificacao,
absorvendo novos conceitos de acordo com a area do saber que se enquadra
(BORTOLAZZO, 2016). Ainda assim, sua definicdo mais convenciona esta associada
com idade bioldgica, isto €, o surgimento das geracdes se dava num fluxo linear, com
a sucessao genealogica (BORTOLAZZO, 2016, MOTTA; WELLER, 2010). No
entanto, essa segregacao das caracteristicas geracionais podia implicar na percepgao
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de isolamento, como se ndo houvesse uma conexao ou intercomunicacao entre elas
(MOTTA; WELLER, 2010).

Seguindo essa linha, Comte (apud BORTOLAZZO, 2016) estimava que o
intervalo de 30 anos era uma frequéncia adequada para a passagem de uma geracao
para outra, visto que era o periodo normalmente levado para que os pais criassem
seus filhos e acompanhassem seu amadurecimento até que possuissem capacidade
para reproducado, ao passo que também envelheciam. Ou seja, acreditava na morte
como um renovador social e a sucessao das geracdes como elemento que contribuia
com o progresso histérico.

Em contraponto a essa ideia, Dilthey (apud BORTOLAZZO, 2016) traz a
definicao a partir de uma analise qualitativa, acreditando que a identificacao de uma
geragao deveria ser feita do ponto de vista histérico, sendo observada a dualidade
entre os “ritmos” da histéria e de cada geragéo. Mannheim (apud MOTTA; WELLER,
2010), por outro lado, tenta se distanciar tanto da perspectiva positivista e quantitativa
de Comte quanto do historicismo, defendendo a ideia de geracdo pautada no
dinamismo das mudancas sociais. Ou seja, a condicdo de nascimento em um dado
periodo de tempo nao é suficiente para que haja a determinagéo de um grupo, mas é
reforcada por aspectos biograficos capazes de motivar perspectivas similares em
grupos de pessoas com idades proximas em relagcdo a um acontecimento histérico.

Destarte, Mannheim vai de encontro com as ideias de Dilthey (apud
WELLER, 2010), por compartilhar do pensamento de que individuos que vivem numa
mesma época e tem experiéncias sociais e histéricas similares podem ter formacgdes,
comportamentos e percepgdes parecidos. Motta e Weller (2010) também adicionam
que, para Mannheim, que o vinculo que permite a formagdo de uma geracao esta
associado também a uma pratica comum e participativa entre os individuos. Portanto,
como pontua McCrindle (2014), a definicdo de geracéo deixa o paradigma biolégico e
passa a ser construida em uma logica social.

Similarmente pontuam Indalécio e Ribeiro (2017, p.138) ao escreverem que
‘cada geracao no decorrer da historia carrega consigo uma cultura propria,
particularidades, modelos e a crenga de que € Unica, original, mais avangada e mais
competente que todas as anteriores”.

Assim, de maneira geral, os significados acerca do termo sao marcados
pela presenca de uma ruptura, seja ela dada pelo tempo biolégico de um grupo de
individuos, seja ele dado pelos aspectos sociais, politicos, histéricos, que constroem
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a formagdo humana de um determinado grupo social, tendo como resultado a
convergéncia de ideologias e comportamentos — linguagem, moda, musica,
tecnologia, dentre outros - capazes de marcar uma época.

Foi observado durante essa pesquisa que as caracteristicas sociais que
cada autor aponta se mostram em concordancia em relacao ao comportamento social
e desenvolvimento cognitivo de estipulado para cada geracao. No entanto, algumas
divergéncias quanto a definicdo dos periodos temporais puderam ser encontradas.
Assim, para esta pesquisa, foram utilizados os periodos descritos por Indalécio e
Ribeiro (2017): a geracao baby boomers, nascidos entre 1945 e 1960; a geracao X,
dos nascidos entre 1961 e 1982; a geracao Y, dos nascidos entre 1983 e 2000; a
geracao Z, dos nascidos entre 2000 e 2009; e por ultimo a Geracao Alpha, estes
nascidos apds 2010. Disto isso, € relevante observar que os integrantes desse ultimo
grupo ainda representam pessoas com idade maxima de 9 (nove) anos de idade, ou
seja, estdo na fase infantil de suas vidas (Figura 4).

“Baby Boomers" Geragao Y Geracaoa

2010
I ¢ ¢ ¢

Geracao X Geracao Z
[ |

intervalo de 1(uma) década
entre as Ultimas geragoes.

Fonte: Criada pela autora, com dados extraidos de Indalécio e Ribeiro (2017).

Outrossim, como é possivel observar na Figura 10, o intervalo entre cada
perfil vem reduzindo: o que antes conseguia estar nos moldes do pensamento de
Comte, um intervalo de 30 anos basicamente construido pela filiacdo, hoje em dia se
mostra ndo mais concebivel. Nessa ética, as transformacdes decorrentes dos avancos
tecnoldgicos séo o fator fundamental para os saltos mais curtos entre as geragoes.

E vélido, porém, explanar que a formagdo humana é resultante das
circunstancias que a rodeia. Ou seja:

[...] os recursos materiais disponiveis a cada dado momento histérico
influenciam sistematicamente a formagdo do sujeito. Os processos
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formativos, os eventos significativos, e o vir a ser de cada geragao, dentro da
dualidade fim ou causa, que concebem historicamente, se evidencia no
cenario que as geragdes contemporaneas configuram na sociedade
moderna. Cabe agora explorarmos cada uma das nuances vivenciadas pelo
homem desde o século XX até os dias atuais, a fim de tecermos subsidios
tedricos sobre aspectos culturais, sociais e politicos, assim como o
comportamento frente aos recursos tecnolégicos de cada época
(INDALECIO; RIBEIRO, 2017, p. 139).

Nessa perspectiva, para Indalécio e Ribeiro (2017), ha menos de uma
década a humanidade se encontrava majoritariamente numa condicao offline, ou seja,
sem estar conectada a uma rede de computadores ou pessoas, porém esse quadro
encontra-se atualmente numa situagdo inversa. A tecnologia da digitalizacao
possibilitou o surgimento de geracdes de individuos capazes de coexistirem tanto no
espaco material, constituidos de atomos e matéria, quanto no espaco cibernético,
composto por bytes. Desta forma, dos anos 2000 até os dias atuais, pode-se dizer que
as geracoes Z e Alpha sdo compostas de seres hibridos entre o digital e o analégico-
tradicional (INDALECIO; RIBEIRO, 2017).

Até os anos 2000, estima-se que a maior parte das informagdes estavam
armazenados em recursos analdgicos, como livros, revistas e jornais impresso, que
em dispositivos digitais, como CDs e DVDs. A mudanga de paradigma do analdgico
para o digital ndo se deu apenas pelo surgimento dos novos recursos, mas também
pelo volume de informacao produzido devido a maior capacidade de armazenamento
dos recursos digitais (INDALECIO; RIBEIRO, 2017). A vista disso, o surgimento do
livro eletrénico trouxe consigo a reelaboragao dos comportamentos que envolviam o
leitor e o livro. Esse acontecimento derivou da natureza do formato, pautada no
principio basico da Web 2.0: o compartilhamento de informagées (MARCAL, 2018).

A geracao mais recente entre as apontadas, a Geragao Alpha, possui um
intervalo de apenas uma década em relagéo a anterior (McCRINDLE, 2014). Ademais,
por ser a mais recente, ainda vem sendo estudada, mas possui previsdes para seu
comportamento. Segundo Indalécio e Ribeiro (2017), é composta de pessoas com um
forte senso de auto importancia. Talvez essa caracteristica esteja associada com a
exposicao que Ihes € dada pelos pais, que registram e compartilham fotos, videos e
histérias que talvez, em tempo passados, seriam confiados apenas as pessoas mais
proximas e com intima relagdo com a familia.

No entanto, esse mesmo comportamento parental de expor suas criangas
a recursos tecnolégicos desde o0s seus primeiros anos, pode assegurar a essa
geracao uma habilidade com aparatos tecnoldgicos ainda maior que a geracao Z.
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Além disso, estipula-se que podera vir a se mostrar como um grupo que exige maior

fluidez e liberdade de deciséo.

[...] E provavel que o uso que as criangas fazem da Internet fora da escola
envolva um leque de atividades: elas conversam em salas de bate-papo e
mandam mensagens instantaneas para amigos; procuram informacoes sobre
hobbies, esporte e lazer; jogam games, as vezes com pessoas de partes
distantes do planeta; fazem compras ou s6 dao uma olhada nos produtos na
Internet [...] e baixam mdusicas populares e filmes de Hollywood. Um ndmero
crescente de criangas posta suas proprias fotos e musicas em sites de
relacionamento [...] e, sobretudo visitam sites relacionados com seus outros
entusiasmos pela midia — novelas, jogos de computador e celebridades pop.
[...] As criancas estdo hoje imersas numa cultura de consumo que as situa
como ativas e autbnomas; mas na escola uma grande quantidade de seu
aprendizado é passiva e dirigida pelo professor (BUCKINGHAM, 2010, p. 43-
44).

Por causa disso, dentro da perspectiva da aprendizagem nas escolas, pode
ocorrer uma divergéncia entre os padrdes institucionais e o perfil de comportamento
das criancas. De acordo com Buckingham (2010), individuos que possuem acesso a
internet tendem a ter um senso de autonomia mais desenvolvido e latente. Por causa
disso, 0 autor aponta que as limitacdes impostas nas escolas para o uso das TICs na
educacgao podem conduzir as atividades propostas para uma experiéncia macgante e
frustrante.

Um ponto conflitante defendido por Flynn (2012) é que, apesar das
caracteristicas de dispersao e inquietacdo que esse grupo tende a apresentar, as
habilidades cognitivas desses individuos tém se mostrado crescente. Isso quer dizer
que, devido a suas novas competéncias, os Alpha sdo capazes de conduzir solugdes
para um determinado problema de maneira rapida e intuitiva, sem prévio planejamento
estratégico ou metodoldgico.

Isso pode ser explicado por meio da observagdo de Buckingham (2010),
quando o autor explica que o processo de aprendizado do uso de midias, para esses
individuos, se da pela exploracao e experimentacao, ou seja, pelo método de tentativa
e erro. Assim, ao se submeter a imersado de um jogo, por exemplo, ha uma vasta de
gama de possibilidades de acédo e decodificacdo que podem contribuir com o
desenvolvimento cognitivo da crianga: a leitura dos ambientes, a interpretacdo das
situacdes propostas no jogo e o processamento de informagdes visuais e auditivas.

Por outro lado, ha uma perda significativa dentro da linguistica e do
raciocinio matematico (FLYNN, 2012). Nesse sentido, é cabivel apontar o livro digital

como um objeto que exige de seu usuario tanto um desenvolvimento cognitivo para
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compreender aos seus recursos dinamicos quanto um desenvolvimento do ponto de
vista da lingua e do vocabulario.

Assim sendo, as atuais criangas que sao integrantes da Geragao Alpha,
ainda que sejam individuos dotados de capacidades cognitivas superiores as das
geragbes precedentes, é possivel inferir que seja necessario o estimulo as
capacidades linguisticas e raciocinio logico. Ademais, atividades que possam
contribuir na diminuicdo da dispersao podem ser também vantajosas na formagéo dos
integrantes dessa geracao.

Em detrimento disso, o livro digital infantil interativo pode ser um objeto que
condize com as necessidades cognitivas das criangas em questao e que, ao mesmo
tempo, trabalha o desenvolvimento linguistico por meio da atividade da leitura. No que
tange o raciocinio matematico, pode também ser agregado por meio de jogos
interativos que possam estar coerentes com a histéria narrada nos livros. Pois,
conforme o que Cahill e Mcgill-Franzen (apud MENEGAZZI; SYLLA, 2019) pontuam,
o uso de livros digitais constribui com a “proefiéncia tecnoldgica” da crianga pelo
multiletramento, que atinge tanto a esfera digital e cognitiva, quanto a esfera
linguistica.

Deste modo, a se¢édo seguinte da énfase a leitura em suportes digitais
durante a infancia, trazendo dados sobre essa pratica no Brasil de forma geral e em
relagcao ao publico leitor da Geracao Alpha, um debate sobre a perspectiva da leitura
enquanto atividade de aprendizado e alguns aspectos inerentes as caracteristicas

multimodais dos livros digitais.

2.2 Leitura em Suportes Digitais na Infancia

De modo geral, a leitura em suportes digitais no Brasil entre publicos de
diferentes idades tem ganhado mais e mais espaco. Conforme Carlo Correnho (2016),
o Brasil pode ser visto com “o pais do smartphone e do tablet’ devido ao valor
quantitativo que esses dispositivos revelaram durante da pesquisa “Retratos da
Leitura no Brasil’, de 2016'2. Nessa perspectiva, a pesquisa relevou que 81% dos
leitores sao utilitarios da internet, e que 56% dos entrevistados que ja leram algum
livro digital realizaram essa atividade por meio do celular ou smartphone e 18% o
fizeram por meio do tablet. Além disso, como ilustrado no Grafico 1, a leitura em

suportes digitais tem sido um habito que tem se realizado nos mais diversos

12 A Ultima pesquisa encontrada, realizada pelo Instituto Pré-Livro, data de 2016.
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ambientes, ainda que apresente percentuais significantemente menores quando

comparados aos resultados para a leitura em livros impressos.

Gréfico 1 — Local de leitura de livro por suporte

(%) Base: Quemcitou o
2015 referido local de
Pergunta nova leitura

Lasa [2506)

75 6 S E0
Saladeaula 88 3.9 (761)
61 14 25

Irabainc (474)

Bibliotecas da escola ou da taculdade 81 2 17 (412)
Unibus, trem, metro ou aviao 77 15 13 (328)
Lonsuiltorios, saloes de beleza ou barbearia 85 4 11 (251)
Bibliotecas publicas 78 PRER  (121)
varques, pragas, shopping, praia ou ciubes 74 14 P12 (208)
Livrarias 88 3 9 (157)
Qutros lugares 86 S5 B (112)

S ador 5 0y estabelecimeritos 5 ()
Lyber Lare oulan House 34 42 24 (62)
Latetena oubares 65 13 20 . (54)

M Em papel M Digital W Ambos N2 sabe/N3o respondeu
P33B)Enof@) _____ ofa) sr(a) costuma ler Iivros em papel, digital ou ambos?

Fonte: Failla (2016).

Quanto ao publico infantil na faixa etaria de 5 a 10 anos, a pesquisa revelou
que 40% dos leitores tem como principal motivagao o gosto pela atividade da leitura,
seguido de 22% que se sentem mais atribuem a motivagao a exigéncia escolar (Tabela
2).

Tabela 2 — Principal motiva¢ao para ler um livro.

2015 Leitores de 5 a 10 anos de idade
Base: Leitores 307 (%)
Gosto 40

Atuacéo cultural ou conhecimento geral

Distracao 10

Crescimento pessoal

Motivos religiosos

Exigéncia escolar 22

Nao sabe/Nao respondeu 11
Fonte: Adaptado de Failla (2016).

Ademais, de acordo com Furtado (2019), tendo em vista que o livro pode

ser considerado, historicamente, um objeto de classes dominantes, a literatura em
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formato digital pode ser uma ponte para pessoas socialmente desfavorecidas. A

autora ressalta que:

[...] para a maioria das pessoas em situa¢cdes de vulnerabilidade social, o
celular é o unico objeto disponivel para contato com a informagdo e com a
ciberliteratura, ja que o material impresso é falto e oneroso, como, por
exemplo, no Brasil (FURTADO, 2019).

Quando os atuais infanto-leitores sao trazidos para foco, considera-se um
grupo geracional Alpha, que é composto por individuos competentes frente aos
recursos tecnolégicos disponiveis e capaz de decodificar multiplos codigos textuais.
Nesse sentido, a atividade da leitura ndo se restringe apenas ao texto escrito, mas
também aos textos visual e sonoro (TEIXEIRA; GONCALVES, 2014). Essa nova visao
sobre o perfil infantil e a amplitude de modalidades que a leitura pode assumir trazem
consigo novas demandas acerca da configuragao do livro infantil.

Nessa perspectiva Kao et al (2016) apontam o aumento do numero de
publicagdes de literatura infantil no ambiente digital como um fator de revolugéo nos
modos de leitura. Para eles, o aspecto eletrbnico dessas publicagdes pode ser atrativo
para o publico infantil, além de reduzir a sobrecarga cognitiva provida pelo excesso
de texto que alguns livros impressos podem ter.

Ainda assim, ainda existem divergéncias quanto ao enlagamento desse tipo
de literatura na formacéo literaria de pequenos leitores. Um dos motivos para a falta
de confianga que alguns pesquisadores possuem pode estar relacionada com o fato
da percepcao do funcionamento de livros digitais em um ambiente de aprendizado
ainda nao ser compreendida em sua plenitude (ROSKOS et al, 2014).

De todo modo, seja no formato digital ou no formato impresso, a literatura
infantil deve nao somente manter sua fungao basica de entreter, formar e construir a
visdo de mundo dos seus leitores, mas também tem o papel fundamental de estimular
a curiosidade e a imaginagao, se tornando uma atividade primeiramente divertida e
nao apenas educativa (SANTOS, 2017).

No caso de livros digitais, o0 engajamento da crianga com a literatura se da
pela combinagao entre os recursos disponiveis no objeto e as habilidades individuais
da crianca leitora (ROSKOS et al, 2014). Além disso, cada plataforma de reproducéao
requer particularidades na comunicagao de conteudos, ou seja, cada suporte precisa
estar em concordancia com a linguagem utilizada, que se transforma e se reorganiza
de acordo com as especificagdes e necessidades de cada um deles (JORENTE,
2012).
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Por essa razéo, a materialidade do livro esta intimamente ligada a geragao
de novas subjetividades e condi¢des de percepcdo. Nessa visdo, de acordo com o0s
estudos de Roskos et al (2014), o dispositivo de reproducéo utilizado durante a leitura
em ebooks é parte influente no comportamento multissensorial que criangas podem
assumir durante essa atividade, em termos de visdo, toque, audicdo, movimento e
gesto. Ademais, Barcellos (2018) sugere que essas novas subjetividades nao se
limitam ao comportamento psicolégico, pois os dispositivos de reproducao digital
ocasionam mudancas posturais fisicas como o modo de sentar e de olhar os
conteudos presentes nos ebooks.

Da mesma forma, Travancas (2018) afirma que o ato da leitura € uma acéao
de geracado de significados, ou seja, se o leitor ndo for capaz de decodificar a
mensagem do texto, este Ultimo passa a ser uma série de elementos graficos soltos e
sem sentido em um dado espago.

Tendo isso, a pratica da leitura na infancia pode estar como um processo
de desenvolvimento cognitivo e aprendizado. Caldin (2003) reforga a ideia do
aprendizado por meio da leitura quando afirma que o contato com a literatura na
infancia pode ajudar no desenvolvimento da percepcao de mundo, por meio dos

signos e simbolos visuais e verbais presentes nos livros.

A literatura, em suas multiplas possibilidades, permite também ao leitor
conhecer a forma de viver, pensar, agir € o universo de valores, costumes e
comportamentos de outras culturas situadas em outros tempos e lugares que
nao somente o seu (PEREIRA; JULIANO, 2013).

Se tratando de livros infantis eletrénicos, os multiplos estimulos sensoriais
podem exigir uma maior capacidade de decodificagdo, uma vez que neles é
necessaria uma leitura que nao se restringe apenas a textos, pois, segundo Margal
(2018), o numero de elementos para serem decifrados em um livro eletrénico, pode
ser aumentado se comparado com um livro tradicional.

Dessa forma, existem duas variaveis importantes para o processo de leitura
e aprendizagem: de um lado h& o texto, a imagem e o som, como produtores da
mensagem, e do outro o leitor, cuja forma de recepgédo do material informacional ira
resultar em como ser&o significados e concretizados os sentidos daquela linguagem
verbal, pictorica e sonora e, em alguns casos, tatil.

Ademais, de acordo com Piaget (apud HOURCADE, 2015), o processo de
aprendizado na infancia acontece por meio da experimentacdo e adaptacdo em
relacdo a um ambiente. Por causa disso, ler pode ser um processo de aprendizado,
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uma vez que as narrativas presentes em livros infanto-juvenis costumam retratar
pessoas, lugares e experiéncias que podem ser ficticias, mas com relacao analoga
com a realidade (SALLISBURY, 2004). Em uma visdo mais geral, o processo de
aprendizado se da pela compreensao da informacdo e pode ocorrer em duas
situacoes: de forma induzida (com a presenca de conteddos planejados); ou
espontdnea (ndo-sistematica), isto é, sem que o aprendiz sequer o perceba
acontecendo (PETTERSSON, 2015a). Esse segundo caso ocorre de forma mais ativa
na infancia, pois nessa fase € comum a intensa exploragdo do ambiente de maneira
intuitiva e natural. Consequentemente, o papel da leitura na infancia vai um pouco
além da significagdo de textos.

Dando continuidade, existem trés pré-requisitos basicos para que o
aprendizado aconteca: motivagao, influéncia e apresentagao da informacao, segundo
Pettersson (2015a). O primeiro pode estar associado ao aspecto mais
comportamental do receptor das informacdes e os estimulos que ele ou ela precisa
para ter interesse no conteldo apresentado; o segundo esta relacionado as
influéncias sociais, individuais e técnicas que rodeiam o aprendiz e interferem no seu
processo de aprendizado; e o terceiro diz respeito ao uso de imagens, texto e sons
que trabalham numa relacao de redundancia ou completude entre si (PETTERSSON,
2015a).

Sendo assim, a literatura digital infantil pode ser um caminho viavel para
promocéao do aprendizado por meio da leitura pois traz uma materialidade compativel
com a realidade do atual publico infantil que possa causar motivagao ao leitor; esta
inserido num contexto tecnoldgico-social condizente com as demais midias que
influenciam a realidade da crianga; além de utilizar diversas formas de linguagens
(verbal, pictérica e sonora) para apresentagao da informacéo.

Quanto ao grau de interagdo que os livros devem possuir, Menegazzi
(2018) identifica que ha uma lacuna quanto a modelos que estabelecam esses
critérios para o desenvolvimento de livros digitais. Além disso, como j& mencionado,
0 excesso de interacdo no livro pode levar ao desprendimento da pratica da leitura.

No entanto, Kao et al (2016) realizaram uma pesquisa comparativa, com
um grupo de 40 estudantes da quarta-série, utilizando dois tipos de livro digital, um
com baixo e outro com alto grau de interatividade. O primeiro havia o recurso de
narracao e a interacao por meio de botdées com comando simples, como o de avancar

e retornar, além de um botdo com acesso ao menu de conteudos disponiveis.
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Enquanto o segundo apresentava fungbes como orientagdo, aviso e retorno
(guidance, prompt e feedback, respectivamente).

Assim, na orientacdo nao existe uma resposta descritiva e direta, mas sao
dadas pistas ou instrug¢des sobre o conteddo e a relagao que ele possui com os objetos
interativos, deixando a percepcéao da obra literaria a cargo do usuario. Em “aviso”, os
estudantes eram levados a perguntas que poderiam contribuir com seu pensamento
a respeito do conteudo lido. E por fim o retorno, que esta relacionado com a reacao
que o sistema pode fornecer ao usuario, nesse caso seria a explicacao para a resposta
dada anteriormente a pergunta (KAO et al, 2016).

Nessa pesquisa os quarenta estudantes foram divididos em dois grupos,
com vinte integrantes cada. Foi entdo constatado que os usudrios que interagiram
com o livro mais interativo se sentiram mais motivados a leitura. A simplicidade do
livro com baixa interatividade, que fornecia apenas botées de navegacao que nao
contribuiam diretamente com a histoéria central, ndo foi tdo motivadora quanto o livro
mais interativo (KAO et al, 2016).

Apesar de parecer contraditério, o motivo desse resultado esta no
planejamento das intera¢des. No livro mais interativo, os recursos utilizados estavam
em acordo com o texto literario do livro e eram utilizados como apoio para construcao
da narrativa (KAO et al, 2016, BUS; TAKACS; KEGEL, 2015). Esse resultado é
consoante ao que Moreno e Mayer (2007) discutem quando afirmam que o projeto de
design aliado a objetivos educacionais pode levar a melhores indices de aprendizado
e compreensao na pratica da leitura.

Finalmente, é possivel concluir que a leitura da infancia pode assumir a
fungcéo de formadora de identidades e, conforme exposto, entre as criangas de 5a 10
anos a maior motivacao para essa atividade € o “gosto” que possuem por ela. Se
tratando de livros digitais, os multiplos estimulos sensoriais, que podem fazer parte
desses objetos, exercitam também a capacidade de decodificagdo de mensagens de
naturezas diversas (imagem, texto, audio e narracéo), além de estarem diretamente
ligados aos niveis de motivagao a leitura que as criangas podem ter.

E importante ressaltar, no entanto, que essas carateristicas
multissensoriais necessitam de sistemas modais para serem compreendidos (visdo e
audicdo, por exemplo), além de processos cognitivos que levam a percepcao
aprofundada dos conteudos. Por causa disso, na se¢éo a seguir € argumentado sobre

a compreensdo dos conteudos narrativos na leitura multimodal, ou seja, que utiliza
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varios modos de percepcao para captacdo das mensagens explicitas e implicitas

presentes nas leituras em livros digitais.

2.3 A Compreensao na Leitura Multimodal

Antes de iniciar a discussdo central dessa secdo, € percebida a
necessidade do entendimento do texto multimodal, que se constitui de um formato que
acompanha os desenvolvimentos tecnolégicos. Dentre suas principais caracteristicas,
€ considerado instavel devido a capacidade de interferéncia que os leitores possuem,
herdada desde os livros impressos; € também nao-monumental, devido a seu aspecto
mutavel e flexivel; e por ultimo, ndo € controlado no que diz respeito a seu controle de
qualidade (SOARES, 2002). Ademais, com texto multimodal tem-se a nocdo de
publicagdo artistica, uma vez que utiliza modos audio visuais em detrimento da
producao de novos sentidos narrativos. Por outro lado, tem também a vertente da
informacao e do conteddo compartilhado em redes digitais (BARCELLOS, 2018). Por
causa disso, assimilar as relagdes cognitivas que levam o leitor a compreensao desse
tipo textual é relevante.

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 significacdo ocorre e, por isso, a
compreensdao € um elemento chave para que essa atividade se concretize
adequadamente (LYSENKO; ABRAMI, 2014).

Ainda, com “compreensdo” tem-se o significado de decodificagdo e
apreensao de conteudos por meio da leitura em multiplas camadas, pois, conforme
ROSA (2016), o exercicio da leitura pode ser atribuido ao raciocinio das palavras e
seus significados, assim como a capacidade de relacionar a interpretacdo da
informacgéo lida com o conhecimento prévio do leitor. Desta forma, ha um processo
incessante de construcao e ressignificacdo do material lido.

Ao usar o termo “leitura multimodal” é levado em consideragéo o uso dos
diversos sistemas sensoriais (MORENO; MAYER, 2007) que podem estar presentes
em livros digitais interativos. Assim, ao descrever o principio da modalidade, Moreno
e Mayer (2007) apontam que esté ligado ao sistema sensorial (modal) utilizado para
receber a informagéo, ou seja, sistema auditivo ou visual. Dito isto, € ressaltada a

diferenca entre modalidade e modo de apresentagéo, pois 0 segundo se refere ao
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codigo de representacdo da informacao, isto é, é alusivo a classificacdo de verbal e
nao-verbal. Dentro dessa 6tica, nesse principio € enunciado que o aprendizado € mais
favoravel quando ha a combinacao do uso tanto da linguagem verbal e quanto da nao-
verbal (diferentes modos), mas de maneira que esses materiais codificados sejam
captados por diferentes sistemas sensoriais, ou seja, combinando o auditivo e o visual
para que nao haja sobrecarga cognitiva no individuo. Em sintese, a atividade da leitura
multimodal deixa de ser exercida apenas no campo das palavras, mas também pode
ser percebida na leitura das animacgdes, nas imagens e dos sons dos ebooks.

Nesse sentido, Grimshaw et al (2007) comentam que a utilizacdo de
recursos multimodais pode contribuir na compreensao do texto, pois podem ajudar a
distribuir o esforco de decodificacdo, que normalmente seria atribuido somente as
palavras, permitindo que a crianc¢a foque no sentido como um todo. No entanto, ainda
assim €& necessario que processos relacionados ao reconhecimento das palavras
ocorram primeiro para alcangcar um nivel adequado de apreensdo do conteudo
proposto (GRIMSHAW et al, 2007).

Pode-se dizer, por conseguinte, que a leitura multimodal esta diretamente
relacionada aos processos cognitivos de compreensao e significacao das linguagens
verbal e visual. Seguindo essa linha, Cybis, Betiol e Faust (2010) apontam quem na
interacao com interfaces humano-computador, o usuario é capaz de produzir imagens
mentais da tela durante planejamento de acdes, tdo como a representacao verbal da
palavra “tela”, na execugao da agao.

A leitura multimodal é, entdo, resultado da unido entre 0s processos
geralmente envolvidos nessa atividade e os processos cognitivos envolvidos na
interacao entre o usuario e o dispositivo de reproducéo do livro digital. Como resultado
do uso da tecnologia no exercicio da leitura, tem-se também o aumento da motivacéo
da crianca leitora (LYSENKO; ABRAMI, 2014) e esse ponto vai de encontro com o
perfil geracional das criangcas Alpha. Nessa mesma linha, outras razdes que podem
levar a essa melhoria pelo uso da tecnologia sdo: a capacidade de o livro digital
fornecer feedback imediato as acdes do usuario no sistema; a possibilidade de o
estudante ter controle do seu proprio ritmo de leitura e o poder de decisdo sobre ler
de maneira independente ou com um parceiro (LYSENKO; ABRAMI, 2014).

Dito isto, Lapp e Flood (apud Kao et al, 2016) apontam 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 informag¢des contidas na
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histéria. O segundo nivel diz respeito a compreensao inferencial que, como o préprio
nome ja sugere, esta ligada a capacidade que o leitor pode possuir de deduzir um
conteudo talvez implicito. E por fim existe o nivel da compreensao critica, em que
pode ser adotado um posicionamento ou reflexdao acerca da histéria lida.

Esses principios evidenciam que a percepcdo significativa da histdria
narrada acontece em etapas de significacao distintas. Desse modo, tem-se que a a¢ao
de significancia de uma informacéao € dependente dos fatores contextuais em que a
cognicao é concebida, gerando o conhecimento a partir da trajetéria de interpretacéo
da informacdo (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). Por causa disso, Rosa (2016)
evidencia a importancia da atencao durante a leitura. Segundo a autora, o cérebro
humano nao é dotado da capacidade de decodificar multiplos estimulos sensoriais
simultaneamente, pelo contrario, € preciso que haja a focalizacao e a concentracao
da consciéncia.

Portanto, a estruturacdo das informacdes nesse formato de publicagéao é
um ponto relevante do projeto de design, pois segundo Silva, Pinho Neto e Dias
(2013), se essa intensidade de conteudos for gerada sem critérios mais rigidos de
organizagao, filtro e controle de qualidade da informacido, podem levar a
desinformacéo. De maneira similar, Rosa (2016) afirma que a memorizacdo de uma
histéria pode ser prejudicada quando a organizagao do texto ndo esta de acordo com
a estrutura informacional em que é inserido.

Sendo assim, relacionando os principios da compreensao supracitados
com o campo da percepg¢dao humana, é possivel criar correlagdes. Segundo Cybis,
Betiol e Faust (2010), o arranjo e a geracéo de sentidos das sensacgoes provenientes
dos estimulos sofridos por uma pessoa, sdo componentes do conjunto de estruturas
e tratamentos cognitivos que integram a percepcdo humana. Nessa perspectiva,
Barcellos (2018) reforca essa ideia quando pontua que a leitura de narrativas
audiovisuais é capaz de evocar sentimentos particulares e emogdes subjetivas no
leitor. Desta forma, sdo descritos trés niveis de tratamentos cognitivos da percepg¢ao
humana: processos de detecgdo; processos de discriminagdo e processos de
interpretacédo (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

O primeiro nivel tem como funcéo a reacao natural e sensorial humana, ou
seja, existe um estimulo que gera uma sensacéao (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). Se
trata de um nivel que, como o préprio nome sugere, esta relacionado a detecgcéo ou

captacdo de estimulos existentes, ou seja, percepgdes provenientes da leitura de
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significados literais concretos ou abstratos. Portanto, € possivel inferir que nesse nivel
acontece a percepcao mais superficial dos elementos contidos na interface do livro
digital.

No segundo nivel existem os processos perceptivos ou de discriminacao.
Para que ele ocorra, € necessario o nivel anterior com a adicdo de memorias
existentes. O objetivo principal desse tipo de percepcdo é a organizacdo e
categorizacao das respostas do usuario ao estimulo sensorial (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010).

Finalmente, no ultimo nivel estdo os processos cognitivos que objetivam
significar a informacao. Desta forma, associa-se com a compreensao critica, uma vez
que esse nivel depende de conhecimentos relacionados ao contexto em que a
percepcao é realizada (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

A presenca dos trés niveis perceptivos, no entanto, pode ser adotada para
a formacéao dos niveis de compreensao comentados por Kao et al (2016). Isto é, para
cada decodificacdo do material lido, podem existir um conjunto de estimulos e
sensacoes que sao percebidos em camadas, indo do nivel mais superficial ao mais
aprofundado de percepcao. Portanto, cabe inferir que os estimulos multissensoriais,
planejados para um livro digital, devem ser designados de tal forma que guiem as
percepcoes do usuario, para que entao, a compreensao desse tipo literario seja efetiva
em seus trés niveis.

Nesse sentido, é notéria a importancia de a narrativa multimodal ter
relevancia para a construgéo da historia, tal forma que os recursos de texto, 4udio,
video e imagem sejam empregados com finalidades além do entretenimento. A
imersao do leitor nos diferentes niveis supracitados pode refletir na construgéo de
conexdes complexas que envolvem numa esfera emocional, uma vez que, segundo
Albino e Morais (2016), as conexbes emocionais que sao criadas por meio do
envolvimento entre o publico e o leitor das narrativas, sdo capazes de aumentar a
probabilidade de memorizagdo dos conteudos explicitados, além de possibilitar o
emprego correto e pratico dos assuntos abordados nas historias, quando precisarem.

Em sintese, este capitulo abordou as relagdes entre o perfil geracional dos
novos leitores e suas caracteristicas sociais e cognitivas que podem garantir afinidade
e consequente motivacao desses individuos com a leitura multimodal em dispositivos
moveis. Foi mencionada também a importancia de os recursos multimidia estarem em

consoantes a historia da obra, para que os niveis de compreensao sejam devidamente
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alcancados. Por isso, um estudo sobre o design em livros digitais faz-se relevante,
para que esses recursos sejam projetados de tal modo que organizem as informacoes
multimidia dos livros tal como uma narrativa que deve ser lida e compreendida. Desse
modo, o préximo capitulo abordara o design de livros digitais interativos, discutindo

seu comportamento narrativo e destrinchando suas especificidades.
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3 DESIGN DE LIVROS DIGITAIS INTERATIVOS

O livro ja ndo cabia mais em si e trasbordou. Sangrou
as margens do cdédice uma nova espécie que se
transforma a todo instante, filha de seu tempo, herdeira
dos avangos e mde das emogbes mais puras. O livro
além do livro é consequéncia de experimentos que

transgrediram suas regras e limitagées.

(Samanta Gimenez Fluture)

O termo “design” por si sé carrega diversos significados quando isolado.
Enquanto area de conhecimento, trata-se de uma ciéncia interdisciplinar, que pode
ser combinada com outras ciéncias, servindo muitas vezes como ponte entre areas
que, a primeira vista, sdo distintas e separadas. Nesse ambito, Bonsiepe (apud
MOURA, 2011), aponta que as proprias mutagdes sociais provenientes da tecnologia
e dos meios de produgdo sao formadoras das novas abordagens do Design. Logo, tal
disciplina ndo é apenas interdisciplinar, mas também passivel de rearranjos e
remodelagens em sua prépria concepgao abrangéncia e atuacao.

Dito isso, durante a pesquisa bibliografica foram encontrados resultados do
design de livros digitais nas areas Editorial, Design da Informagdo, Design da
Interacao, Design de Interface, Design de Jogos, dentre outros. Por esse motivo, foi
possivel perceber que a presenca Design nos processos de desenvolvimento de um
livro infantil pode ser considerada ramificada, ou seja, diversas vertentes dessa area
podem trabalhar em conjunto e auxiliar outras especificidades a chegar em um
resultado de projeto consistente e eficiente.

Dentro dessa visdo, ao compreender a configuracdo multifacetada do
Design, € validada a concepg¢ao de uma disciplina que se constrdi a partir de uma rede
flexivel e se concretiza por meio de uma trama que converge signos e significados,
resultando em linguagens distintas. Assim, tendo o ser humano como ponto central e
observando as dinamicas e producdes culturais em torno dele, essa grande “malha” é
capaz de se abranger e atuar em diferentes niveis de conhecimento (MOURA, 2011).

Desta maneira, essa capacidade interdisciplinar e adaptativa, permite que
o design se reconfigure conforme a necessidade do projeto, e por isso, € comum o

surgimento de novos campos de atuacgao profissional e de pesquisa em design. Na
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perspectiva do objeto “livro”, Daniella Santos (2017, p. 20) evidencia as diferentes

facetas que podem ser encontradas nele:

Atualmente, ao deparar-se com o artefato livro, as criancas 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 compdem, desde a capa
até a sua Interface grafica, passeando pelas entrelinhas de sua producao e
entusiasmando-se com as possibilidades imersivas que este artefato com
nova roupagem proporciona.

Nesse sentido, é possivel inferir que o artefato “livro digital”, em sua
totalidade, possui uma construgcdo 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 — essa narrativa € composta de duas partes: a histéria e o discurso.

Para eles, a histéria central € chamada de narratologia de conteudo. Ja o
discurso ou narratologia modal, € o modo como a narrativa é contada e, se tratando
de historias em ambientes digitais, esta relacionado a integragcdo multimidia e a
interatividade que contribui com a geragao de narrativas nao lineares e com
participagao ativa do usuario (TEIXEIRA; GONCALVES, 2016).

Santos (2017) contribui com esse raciocinio ao afirmar que a interatividade
€ um elemento que atua na experiéncia do usuario durante a pratica da leitura. Por
isso, € valida a inferéncia de que a narrativa de conteudo e a narrativa modal séo
intimamente relacionadas e seu design é responsavel pela maneira como o leitor vai
perceber o livro digital dentro de um processo de imersao.

Dentro de uma visdo mais ampla, Garrett (2011) segmentou a experiéncia
do usuario em cinco planos. Neles é possivel confirmar o aparecimento de diferentes
areas do Design: o Gréfico, que corresponde aos aspectos visuais mais externos e
que fazem contato direto com o utilitario do sistema; o da Informacgéo, que se situa no
segundo plano mais superficial do projeto; e o Design da Interagéo, 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.

Como pode ser notado na Figura 5, para a concepcgao do plano Design
Grafico, é necessaria uma estruturagao que parte desde plano Estratégico até que se
concretize no projeto final. E valida a énfase nesse processo para entender de que

maneira o usuario interage com uma Interface grafica: os aspectos visuais sdo apenas
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a camada ocular e navegada por eles, mas para que sua interacéo seja intuitiva e
suas tomadas de decisdes sejam correspondentes com a tarefa que deseja realizar,
€ preciso uma estruturagcdo prévia, que parte da definicido dos objetivos do site

somadas as necessidades do usuario (GARRETT, 2011).

Figura 5 — Cinco planos da Experiéncia do Usuario
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Fonte: Traduzido de 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 denominacgdes, suas 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,
podendo caracterizar o projeto de plataformas digitais como dindmico e
interdisciplinar.

Nessa linha de raciocinio, o proprio autor ressalva que muitas vezes ha
divergéncia entre nomenclatura podendo, por exemplo, arquitetura da informacgéao e
design da informacgéo serem vistos como denominagdes diferentes para 0 mesmo
campo (GARRETT, 2011).

Combinando 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 integragdo multimidia
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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).

Portanto, nas seg¢des seguintes serdo abordados alguns aspectos
referentes a narrativa multimodal, dando espaco para discutir sobre seu carater
quanto a integragdo multimidia e a interatividades, tdo como seus respectivos

componentes.

3.1 Integracao Multimidia

Nesse segmento existe localizacdo e organizagao dos botdes, dos blocos
de textos, imagens e outros elementos que séo arranjados de tal forma que otimizem
a interagdo do usuario com o sistema (GARRETT, 2011). Nela estdo localizadas
Interface, Navegagéo e Design da Informagao.

3.1.1 Interface

Por Interface tem-se a camada incumbida da comunicacdo entre duas
outras camadas do sistema. Para Garrett (2011), a Interface estaria localizada entre o
design de interagdo e os aspectos visuais que o usuario enxerga. Desta maneira, a
relacao entre Interface, usabilidade e interacdo com o usuario € inevitavel.

Ademais, Thimbleby (1990) explica que o enredamento em trabalhar com
interfaces é proveniente da combinacdo de duas disciplinas responsaveis para sua
concepgao: a psicologia e as ciéncias da computacdo, em que a primeira é
responsavel pelo entendimento do ser humano, ou seja normalmente possui uma
abordagem e visao mais flexivel, e a segunda pela compreensao do funcionamento
da maquina sendo, portanto, mais precisa e matematica. Nesse caso, o design pode
vir como uma disciplina intermediaria capaz de dialogar com as duas supracitadas
devido a seu carater interdisciplinar, contribuindo organizacdo dos projetos de
interface.

Além disso, outra complexidade em desenvolver interfaces ergondmicas
esta na necessidade de lidar com um sistema que possui usuarios ativos e
caracteristica aberta, ou seja, que evolui constantemente em detrimento do
comportamento do usuario (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, THIMBLEBY, 1990).
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Portanto, é destacado também que a experiéncia do usuario € particular e sera
variavel ainda que diferentes utilitarios fagam contato com uma mesma interface.

Destarte, € notéria a implicagdo que o design de interface pode possuir na
experiéncia do usuario. Em termos de livros digitais e suas atribui¢gdes nos processos
de aprendizagem e de leitura para uma crianga, talvez a satisfacéo relacionada com
0 prazer psicolégico seja a mais relevante, uma vez que leva em consideragdo as
conexdes cognitivas e emocionais do individuo (CYBIS, BETIOL, FAUST, 2010).

O motivo para esse entendimento se da pela satisfacao que a atividade da
leitura pode alcangar quando trabalhada junto a ludicidade e multimodalidade das
tecnologias de tela.

Nesse sentido, a experiéncia de leitura em livros digitais pode se
assemelhar ao esquema geral da experiéncia do usuario de Cybis, Betiol e Faust
(2010). Os autores defendem a experiéncia do usuario como um conjunto de
processos que englobam da esfera fisica a emocional, que se concretizam por
intermédio da interagdo com um produto ou servico. Além disso, é formulada em trés
momentos distintos: antes da interagao (expectativa), durante (experiéncia) e depois
(reflexao).

Seguindo a mesma linha de pensamento, ao manusear um livro digital a
crianca leitora perpassa por esses mesmos momentos. No caso dos livros no
aplicativo TecTeca, pode-se dizer que a expectativa preliminar ocorre na sele¢ao do
titulo por meio da imagem de capa do ebook. Logo apos, tem-se o exercicio da leitura
dos textos, das imagens e dos simbolos presentes no livro digital escolhido e, por fim,
o resultado final da experiéncia sera realizado por meio da reflexdo que a crianga fara
sobre o texto lido, as interagdes e os estimulos multissensoriais com os quais ela tem
contato.

Outrossim, a fim de avaliar Interfaces de maneira efetiva, Christian Bastien
e Dominique Scapin (1993) pontuaram 8 critérios fundamentais da interface, que se
ramifica em 18 critérios elementares. S8o eles:

a) Conducao: diz respeito aos meios de orientagdo, de modo a conduzir o usuario
durante sua interagdo com o computador.

e Presteza: engloba os meios para realizagdo de agdes, 0s mecanismos que

permitem o usuario conhecer suas alternativas dentro de um contexto, ou

seja, esta relacionada com informacbdes que situam o usudrio dentro
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daquele ambiente em termos de estado, ferramentas de ajuda e modo de

acesso.

e Agrupamento/Distincao de ltens: esta relacionado com a organizacao e,

como o préprio nome sugere, distingcdo dos itens de informagao, de modo

a deixar agrupados aqueles que podem estar associados de alguma

maneira. Pode ser divido em dois critérios elementares: distincdo por

localizagao e por formato.

Agrupamento/Distingao por Localizagao: organiza o posicionamento dos
itens de modo que sdo criadas classes ou grupos visuais de itens
localizados numa relagao de aproximacao.

Agrupamento/Distincdo por Formato: nesse tipo de agrupamento os
itens sdo organizados de acordo com caracteristicas graficas como
forma e cor, indicando itens que pertencem ou ndo a uma mesma classe.
Feedback Imediato: tem a ver com a reacao ou resposta que o sistema
tem em retorno as agdes do usuario. O feedback, segundo esse critério,
deve ser rapido e consistente, apresentando informagcdes sobre a
solicitacdo do usuario e o resultado de sua acao.

Legibilidade: tem a ver com os aspectos que podem facilitar ou dificultar
a leitura da informacao em tela, como cor e tamanho da fonte, espaco
entre-linhas e entre-palavras, brilho, contraste figura-fungo, dentre

outros. Esse critério ndo engloba as mensagens de erro ou de feedback.

b) Carga de Trabalho: esta relacionado aos elementos da Interface que podem

reduzir a carga cognitiva do usuario de modo a melhor o dialogo entre o sistema

e seu utilitario.

Brevidade: esse critério esta relacionado ao numero de passos que o0 usuario

deve e leva para realizar determinada tarefa. Além disso, esta diretamente

ligado ao objetivo de reduzir a carga de trabalho perceptiva e cognitiva do

usuario.

Concisao: esta relacionado a carga presente em saidas e entradas
individuais. Nao engloba mensagens de erro e de feedback.
Acgbes Minimas: quanto menor o0 numero de passos que um usuario leva

para realizar uma tarefa, menor sua carga de trabalho.

Densidade Informacional: diz respeito a carga de trabalho do utilitdrio do

sistema em relacdo ao conjunto total de itens de informagéo.
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c) Controle Explicito: esta relacionado ao quao evidente é tanto o processamento
do sistema sobre as ac¢des do usuario, quanto o controle que 0 usuario possuli
sobre esse processamento.

e Acdes Explicitas do Usuario: esta relacionada a correspondéncia entre o
processamento do computador e as acdes do usuéario. Assim, o
processamento deve ser preciso e executar apenas as acgdes solicitadas.

e Controle do Usuario: se refere ao poder de manipulagdo que o usuario
deveria ter sobre o processamento do sistema, como por exemplo,
interromper ou continuar. Nesse sentido, cada tomada de decisdes que o
usuario pode ter deve ser antecipada para que o sistema esteja apto para
reagir a elas quando solicitado.

d) Adaptabilidade: relacionado a capacidade que a Interface tem de reagir as
preferéncias e necessidades do usuario.

o Flexibilidade: se refere aos meios de personaliza¢do da Interface e considera
diferentes caminhos para que o usuario atinja seu objetivo.

e Consideracao da experiéncia do usuario: considera o nivel de experiéncia
do usuario e usa meios que colaborem com as acdes desses diferentes
perfis.

e) Gestao de erros: diz respeito aos mecanismos que reduzem ou evitam que
erros sejam cometidos, como entradas incorretas de acdes ou dados. Quando
erros sdo cometidos, € importante que hajam meios que facilitem sua corregéo.

e Protecado contra os erros: sdo 0s mecanismos usados para identificacéo e
prevencao de erros. Evita consequéncias indesejaveis e/ou irrecuperaveis.

e Qualidade das mensagens de erro: tem relagdo com a clareza, objetividade
e persisténcia nas mensagens providas ao usuario quanto a natureza do
erro, tdo como as agdes necessarias para corrigi-lo.

e Correcao dos erros: relacionado aos meios implementados e dispostos aos
usuarios para corregao dos erros.

f) Consisténcia: a maneira como as decisdes acerca do design da Interface séo
tidas de modo que o usuario seja capaz de identificar diferentes contextos
dentro dela.

g) Significado dos cdodigos e denominagdes: faz referéncia a relacdo entre a

informagdo e os cddigos utilizados na sua representacdo. Nesse sentido,
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termos ambiguos e cddigos que nao se associam ao seu referente, podem
ocasionar erros.

h) Compatibilidade: refere-se ao quao condizentes as caracteristicas da Interface
para dialogar com as caracteristicas do usuario, como idade, percepcao,
capacidades, dentre outras.

3.1.2 Navegacéao

Para alguns autores a navegacao pode ser um componente abstrato do
design de Interfaces, existente apenas no campo da percepgédo de experiéncia do
usuario. Assim, segundo Neil (2012), € um aspecto invisivel do sistema. Garrett (2011)
adiciona a esse conceito que o design de navegacgao esta associado a aos elementos
em tela que possibilitam a movimentagao do usuario. Ademais, Kalbach (2009) reforga
que quanto mais adequada o projeto de navegagao para um meio informacional, mais
sutil e imperceptivel ela é.

De modo geral, a navegagao possui a fungédo de facilitar a execugao de
tarefas desejadas dentro de uma pagina virtual. No contexto dos livros digitais, Ladeira
(2017) aponta navegagao como um processo de mobilidade dentro do espago
informacional e sugere que esse percurso tragado pelo usuario-leitor pode estar tanto
ligado a proépria histéria do livro (narrativa de conteudo), quanto aos recursos
empregados na Interface (narrativa multimodal).

Sendo assim, pode-se dizer que o design de navegacgao em livros digitais
infantis € responsavel tanto por fatores visiveis quanto invisiveis, responsavel pela
localizagao do leitor dentro do ambiente informacional e da narrativa do livro. Por isso,
retoma-se a ideia de que a navegacéo interfere diretamente na experiéncia do leitor
com o livro digital.

De maneira mais sucinta, James Kalbach (2009) conclui que a tarefa do
designer no projeto de navegacgao esta, entdo, em alinhar os interesses e percursos
do usuario com os objetivos da empresa, nesse caso, do fornecedor de servigos de
literatura infantil digital: o TecTeca.

Além disso, considerando a pouca rigidez na linearidade de leitura que os
livros digitais apresentam, tal atividade adquire um carater subjetivo e particular, ou
seja, é possivel que leitores diferentes ndo leiam o mesmo livro da mesma maneira

(LADEIRA, 2017). Um possivel motivo para isso pode estar, por exemplo, na presenca
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de textos com hiperlinks que fornecem a opg¢ao de avancgo rapido entre as paginas da
narrativa de conteudo.

Nessa perspectiva, Kalbach (2009) aponta o aspecto sequencial da
navegacado como uma maneira de contar uma narrativa. Ainda, conforme comentam
Albino e Morais (2016) a respeito dos storytellings interativos, o entretenimento digital
se torna uma mera reproducgao do formato tradicional quando elementos interativos
nao sao empregados, mesmo que sua forma de apresentagéo seja alterada para um
audio ou video.

No caso dos livros digitais infantis do aplicativo TecTeca aqui trabalhados,
a navegacao entre as paginas € apenas permitida quando o leitor consegue identificar
e executar a interacao proposta no ebook. Dessa forma, diferenciando-se da postura
nao linear que livros digitais costumam ter, os livros do aplicativo TecTeca segue uma
estrutura de navegagéo menos flexivel.

Se tratando de um aplicativo com acesso destinado ao publico infantil, essa
rigidez pode ser um ponto de divergéncia quando comparado ao perfil dindmico que
as criangcas da Geracao Alpha podem apresentar. Essa correspondéncia sera

analisada na fase de teste para fundamentar ou refutar essa suposicéao.

3.1.3 Design da Informagéao

O design da informacao € uma disciplina que surge da indispensabilidade
de organizagao da informacgao, para que seus dados sejam apresentados de forma
que tenham sentido e compreens&o. Para Frascara (apud QUINTAQ; TRISKA, 2013),
design da informagcdo €& uma necessidade social pois agrega clareza e
homogeneidade de acesso a informagao, ou seja, facilita a comunicagéo por meio dos
processos de percepcao, leitura, compreensdo, memorizagdo e uso da informacao
apresentada.

Devido ao carater literario, mas também educativo que 0s ebooks infantis
podem possuir, a estruturacéo das suas informacées é um ponto relevante do projeto
de design. E importante que a crianca leitora consiga navegar intuitivamente por entre
as narrativas dos livros, interagindo com o objeto de maneira fluida, se sentindo
localizada e encontrando sem dificuldades os conteudos que procura dentro do

espaco informacional. Assim, o design da informacao é uma disciplina que surge da
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indispensabilidade de organizagdo da informacédo, para dados e cdodigos sejam
apresentados em prol do sentido e da compreenséo.

Em livros digitais infantis, as representacdes verbais e visuais sao
comumente apresentadas por intermédio de ilustracdes animadas ou animacgdes, de
textos ou caixas de texto e do narrador, que conta a narrativa. Essa multimodalidade
€ uma caracteristica amplamente explorada na producéo de livros digitais.

No entanto, quando esses estimulos ndo sao integralizados com as
narrativas presentes no livro, podem causar um excesso de informacdes, podendo
levar a uma sobrecarga cognitiva e, consequentemente, gerar um desvio na atencao
do usuario, que se desconecta da narrativa do livro (SARGEANT, 2013). Assim, a
pratica da leitura pode ser comprometida.

Validando essa perspectiva, Portugal (apud SANTOS, 2017) pontua que as
informacdes providas devem ser diretas e canalizadas para suprir os propositos da
Interface, tal como os dispositivos que devem disponibilizar apenas o necessario para
que as tarefas sejam devidamente cumpridas, sem o uso de excessos.

Nesse contexto, Richard Mayer (2003) apresenta a Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia (TCAM). Antes de detalhar a teoria, é relevante definir o

conceito de cognigao.

A cogni¢cdo humana pode ser caracterizada pelo tratamento e produgéo de
conhecimento de natureza simbdlica na forma de representagdes mentais
produzidas pelas pessoas a partir de suas experiéncias com a realidade. Os
seres humanos usam essas representacbes da realidade para tomar
decisoes, planejar e atuar sobre a sua realidade (CYBIS, BETIOL, FAUST,
2010, p. 375).

Tendo isso, a TCAM de Mayer (2003) é baseada em trés suposicdes. A
primeira € existéncia do canal duplo, baseada na pesquisa de Paivio de 1991, que
defende que as pessoas possuem dois sistemas de processamento da informacgao
separados e distintos. Em seguida existe o pressuposto da capacidade limitada do
aprendiz que, como o proprio nhome sugere, esta relacionada a capacidade de
processamento da informacao “extremamente limitada” de cada canal. Por ultimo, o
processamento ativo diz respeito ao processo de aprendizagem “significativo” estar
intimamente ligado ao nivel de atengado do aluno, que recebe informagdes em forma
de imagens e palavras, organiza-as em mentalmente num processo cognitivo ativo
em representacdo verbais e pictoricas e as relaciona com seus conhecimentos

prévios.
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Continuando, o autor explica que, no aprendizado com recursos multimidia
o primeiro € o canal verbal, que capta a entrada de texto escrito ou falado (narragéo)
por meio do sentido auditivo. Ja o segundo é o canal visual, que percebe a entrada de
imagens e animacgdes por intermédio da visado, ressaltando que a palavras escritas
podem ser processadas também pelo canal visual (MAYER, 2003).

ApoOs a entrada de informagao, acontece a selegao de palavras e imagens
relevantes, que sédo captadas devido a memoria sensorial do individuo. A partir de
entdo, ha o processamento dessas particulas de informagédo, que séo organizadas
mentalmente a fim de serem convertidas em representagdes mentais de modelos
verbais e pictéricos, que sado integrados ao conhecimento prévio do aprendiz. O
resultado dessa aprendizagem € armazenado na memoéria de longa duragéo (Figura
6). E imprescindivel ressaltar que o autor comenta que esse processo nio é
rigidamente linear, mas pode ter retornos e avangos consecutivos, tornando-se

iterativo.

Figura 6 — Esquema da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia
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Traduzido pela autora de Mayer (2003).

Portanto, pode-se dizer que a pratica da leitura em livros digitais é uma
atividade multimodal pois se concretiza em diferentes canais de captagdo da
informagéo. Desta forma, a organizagéo e filtragem dos codigos que serédo percebidos
e decifrados pela crianga leitora da Geracao Alpha sdo elementos participantes na
construgdo da narrativa presente do livro. Porém devem ser empregados para néo
haver excesso de estimulos que possam favorecer sobrecarga cognitiva nos canais
de processamento da informacgéo e a distragéo da atividade da leitura-aprendizado.
Em outras palavras, o excesso informacional pode comprometer a formagcédo do que
Flynn (2012) aponta como uma das caracteristicas da geragéo: a capacidade cognitiva
naturalmente mais desenvolvida que nas geracdes anteriores.

Desta forma, dentro da TCAM, Richard Mayer desenvolveu sete principios
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do design da informag¢ao que devem ser seguidos para evitar a sobrecarga dos canais
de processamento. Assim, os sete principios da TCAM sdo (MORENO; MAYER, 2007,
MAYER, 2014):

e Principio da Multimidia: o conteudo verbal € melhor compreendido
quando ha o apoio de representagdes nao-verbais junto a ele.

e Principio da Continguidade Espacial: € preferivel que textos e imagens
relacionadas estejam préoximos um do outro.

e Principio da Continguidade Temporal: o aprendizado € mais eficaz
quando animacdes e narragao/texto associados sao apresentados ao
mesmo tempo.

e Principio da Coeréncia: a eliminagdo de detalhes irrelevantes garante
maior apreenséo do conteudo.

¢ Principio da Modalidade: ao se referir a “modalidade”, o autor aponta que
seu significado esta ligado ao sistema sensorial utilizado para receber a
informacgdo, ou seja, sistema auditivo ou visual. Dito isto, é ressaltada a
diferenga entre modalidade e modo de apresentacgao, pois o segundo se
refere ao cédigo de representacdo da informacgao, isto €, é alusivo a
classificagao de verbal e ndo-verbal. Dentro dessa o6tica, nesse principio
€ enunciado que o aprendizado é mais favoravel quando ha a
combinagao do uso tanto da linguagem verbal e quanto da nao-verbal
(diferentes modos), mas de maneira que esses materiais codificados
sejam captados por diferentes sistemas sensoriais, ou seja, combinando

o auditivo e o visual para que n&o haja sobrecarga cognitiva no individuo.

e Principio da Redundancia: é preferivel que se escolha a combinacao de
imagem com narragao, do que o uso de texto com imagem e texto falado,
pois pode gerar uma sobrecarga de processamento.

e Principio da Personalizagdo: o usuario se relaciona mais facilmente
quando o narrador € menos formal e se aproxima do contexto do seu
publico.

Portanto, seguindo os principios supracitados os livros digitais multimodais

podem ser um objetivo com informac¢des guiadas para a pratica da leitura,
favorecendo a vantagem cognitiva que as criancas leitoras da Geracdo Alpha

possuem.
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No entanto, o didlogo entre os livros digitais e o0 usuario ndo se restringe
apenas ao contato com recursos multimodais, mas também com as interatividades
propostas no ebook. Para isso, a préxima seg¢ao discorre de maneira mais detalhadas
sobre 0s componentes dessa parte narrativa do design de livros infantis.

3.2 Interatividade

De acordo com Garrett (2011) o plano estrutural é a abstracdo dos
elementos concretos do plano superior e, por isso, enquanto o esqueleto compreende
a organizacao dos itens de navegacao, a estrutura é responsavel pelo comportamento
e arranjo do sistema. Aqui, esse plano sera abordado com o nome de Interatividade,
detalhando conceitos sobre o Design da Interagdo e a Arquitetura da Informacao.

3.2.1 Design da Interacao

Dentro da perspectiva das narrativas digitais, pode-se ter a interacdo como
um fator diferenciador entre os modos de leitura tradicional-anal6gico e os modos de
leitura digitais interativos. Dito isto, o Design de Interacdo entra como um
planejamento que, junto a histéria (narratologia de conteddo) cria novas
potencialidades narrativas.

Para Albino e Morais (2016), existem seis tipos basicos de interagdo dentro
na narragao interativa. Esses tipos estdo relacionados: (1) aos estimulos do usuario;
(2) a liberdade de navegacéo; (3) ao controle ou manipulagcéo de objetos virtuais; (4)
a comunicacgao entre personagens auténomos ou controlados por outros usuarios; (5)
a capacidade de envio pratico de mensagens; e (6) ao recebimento de artefatos
virtuais ou fisicos.

De modo geral, € possivel notar que as formas distintas de interagéao
supracitadas séo diretamente ligadas ao contato, dialogo e resposta entre produto e
usuario, e ao controle e fungdes que o usuario pode ter ou acessar durante a
interacdo. Em outras palavras, um ambiente interativo é caracterizado pela dualidade
de acbes entre o sistema e o usuario, ou seja, o comportamento do utilitario é
relevante para a reac¢ao do sistema (MORENO; MAYER, 2007) e vice-versa.

Quando é considerado o carater educacional e alfabetizador que as
narrativas digitais podem proporcionar aos seus usuarios, € possivel também observar

os trés tipos de interacdo comumente encontrados em Ambientes de Aprendizado
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Multimodais Interativos, descritos por Roxana Moreno e Richard Mayer (2007),
pautados nos principios da multimidia e da modalidade da TCAM.

Dos cinco tipos de interagdo mencionados anteriormente, 3 (irés) sao
considerados, de acordo com Moreno e Mayer (2007), os principais tipos do
aprendizado autébnomo. Desta maneira, o primeiro tipo de interacdo descrito por
Moreno e Mayer (2007) é o didlogo, que esta relacionado com a acao do usuario e 0
feedback do sistema frente a ela. O segundo é o controle, que diz respeito ao dominio
que o utilitario pode ter sobre o ritmo ou ordem de um evento de aprendizado como,
por exemplo, alterar de um segmento a outro ou mudar a ordem sequencial da
apresentacao ou pausando a narracao, alterando assim o ritmo predeterminado pelo
sistema (MORENO; MAYER, 2007). O terceiro é o da manipulacao, que compete ao
usuario parametros de agao predeterminados como, por exemplo, mover objetos em
tela ou o controle do zoom.

Ao comparar os tipos de interacdo apresentados tanto por Albino e Morais
(2016) e Moreno e Mayer (2007), € possivel notar algumas semelhangas conceituais,
ainda que o segundo par de autores tenham foco em ambientes de aprendizado,
menos amplo que os do primeiro. Ambas as classificacdo consideram a participacéao
ativa, a espontaneidade e o desejo de controle do usuario sobre a interface, bem como
as dinamicas responsivas do sistema, para que a interagdo seja estabelecida.

Nessa perspectiva, a interacdo per si ndo garante uma leitura multimodal
adequada e, tampouco, a compreensao da historia em seus varios niveis. Dessa
maneira, Albino e Morais (2016) apontam que apesar da forte influéncia da
interatividade sob uma narrativa, ela ndo deve alterar os cursos essenciais da historia,
que s&o os acontecimentos dramaticos e 0s personagens, ou seja, ndo deve interferir

nas agdes que conduzem a narrativa do inicio até seu desfecho.

3.2.2 Arquitetura da Informacao

E interessante observar novamente a Figura 5 e verificar que no plano
estrutural o planejamento do Design da Interacao é compartilhado com o projeto da
arquitetura da informacdo. De acordo com Peter Morville e Louis Rosenfeld (2007), a
arquitetura da informacao (Al) ndo possui uma unica definicdo. Mas de modo geral, é
possivel considerar Al como sendo a organizagao dos dados informacionais, de modo

que possam ser encontrados com facilidade dentro de um espaco, por meio da
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definicdo de categorias, rétulos, atalhos e redistribuicbes espaciais. Nesse sentido a
arquitetura da informacéao se situa na camada estrutural de um website, ou seja, nao
possui contato direto, mas ainda assim é responsavel com os aspectos visuais que
fardo contato com o usuario (GARRET, 2011).

Desse modo, existem quatro sistemas que compdem a Al: sistema de
organizacao, sistema de navegacao, sistema de busca e sistema de rotulacdo. Ao
sistema de organizacdo, como o proprio nome ja sugere, é acometida a fungédo de
categorizar a informacéao para que figuem claros os agrupamentos de conteudo para
0 usuario. Enquanto isso, no sistema de navegacao existe o objetivo de manter o
usuario localizado na pagina, permitindo que ele tenha facil mobilidade meio ao
espaco informacional (MOVILLE; ROSENFELD, 2007). Se o usuério da plataforma
nNao consegue encontrar o que deseja ou nao consegue perceber os caminhos que
deve seguir para buscar determinado contetdo, pode se sentir frustrado e desistir de
explorar o website. No caso do sistema de busca, tem a finalidade de facilitar o
trabalho de encontrar informacdes especificas dentro do espaco informacional. Assim,
muitos websites utilizam a busca por palavras-chave, por exemplo.

O sistema de rotulacao é responsavel pela funcao de definir os signos que
representarao os elementos informativos apresentados. Segundo Silva, Pinho Neto e
Dias (2013), em websites essa rotulagem normalmente é apresentada por meio de
links que podem utilizar, signos com linguagem gréfica pictorica ou verbal.

Um ponto importante da rotulacdo € a definicdo de informagdes com
conceitos abstratos ou que podem possuir alguma caracteristica de ambiguidade.
Nesse caso, € importante que o arquiteto da informacgao leve em consideracao quais
as caracteristicas culturais, sociais e fisicas dos seus usuarios (suas idades, por
exemplo), para que essa comunicagao seja eficiente (SILVA, PINHO NETO; DIAS,
2013).

Um outro ponto a respeito da rotulagem é debatido por Silva, Pinho Neto e
Dias (2013), que discutem sobre as dificuldades de categorizar e rotular coisas e
conceitos nos dias atuais. Esse desafio acontece devido o poder de criagdo que o
usuario possui sobre as midias. Essa autonomia de produgédo de conteudo torna
possivel que diversos signos sejam construidos acerca de um mesmo objeto, tendo
por consequéncia a geracdo de um maior numero de subjetividades nas
interpretagdes (JORENTE, 2012; SILVA, PINHO NETO; DIAS, 2013). Esse fen6meno

acontece devido ao que Jorente (2012) explica como a descentralizagao do tradicional
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emissor da mensagem, que agora usa e reusa discursos simultaneamente, se
apropriando e conferindo novos significados a eles.

Portanto, cada sistema da arquitetura da informagéo é responsavel pelas
informagdes graficas e verbais serdo dispostas na camada mais superficial do espaco
digital. Assim sendo, se tratando de livros digitais, os quatro sistemas da Al podem
ser encontrados de maneira similar ao uso em websites. O motivo se da pela presenca
de elementos que se comportam de maneira analoga ao que € apresentado em
paginas na internet.

Destarte, no caso dos livros do aplicativo TecTeca, um exemplo de parte
integrante do sistema de organizacdo é o uso de circulos rosas para definicao de
botdes de interacao, caixas de didlogo e caixas de texto para diferenciar a funcao dos
textos em tela, dentro outros, ou seja, os conteldos sdo agrupados para rapida
identificagéo de suas finalidades.

Outrossim, como exemplo de atuagdo do sistema de navegagéao, alguns
livros digitais permitem a identificagdo de paginas ou da barra de rolagem que permite
a visualizacdo do progresso da leitura, dando a sensacdo de localizacao no livro
digital. No caso do sistema de rotulacdo, pode-se dizer a escolhe pelos icones em
tela, as vezes representes em botdes. Por fim, o sistema de busca pode ser
encontrado em livros digitais que permitem a procura por palavras, capitulos e secoes
por meio de palavras-chave por exemplo.

Finalmente, de maneira geral, os componentes do design presentes na
narrativa modal, sejam eles relacionados a integragcdo multimidia ou a interatividade,
coagem de tal forma que se complementam e contribuem na comunicagéo entre o
leitor-usuario e o sistema que estrutura o ebook. Ainda assim, podem ser estudados
de maneira fragmentada a fim de gerar dados mais especificados e que possam ser
analisados enquanto efeito isolado ou integrado. Por isso, o capitulo seguinte
descrevera a metodologia proposta para este trabalho, dando foco a integracao
multimidia a fim de avaliar seus impactos na compreensao da leitura e experiéncia do

usuario.

3.3 A leitura multimodal do Usuario Infantil
A partir de uma visao historica, os conceitos relacionados a experiéncia do
usuario (UX — User Experience), como conhecidos atualmente, surgem nos anos

1990, quando o sujeito passa a ser centralizado e compreendido como detentor de
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seus proprios atos de consumo, ou seja, era percebido como um ser individual que
nao agia em prol da “ditatura do objeto” (FREIRE, 2009). Com essa nova perspectiva,
essas individualidades passam a ser consideradas no processo de desenvolvimento
de produtos para consumo. Eventualmente, tal ideologia levou ao surgimento do
estudo do Design e Emocao, ligado ao discurso antropolégico de consumo que, de
acordo com Freire (2009, p.38):

Entende o consumo como um fenémeno da cultura contemporanea, como um
sistema de diferengas internas, isto €, um sistema de classificagdo que faz
parte da vida social cotidiana. A visdo da antropologia compreende o
consumo como um sistema de significacdo, o qual supre necessidades
simbodlicas dos individuos.

Em outras palavras, o design de um objeto, ainda que tenha como
finalidade um comportamento universal de usabilidade, deve considerar as
subjetividades de consumo e suas implicagdes no contato individual de cada usuario
com o mesmo produto. Assim, ao considerar um usuario infantil, € equivocado
acreditar que ele segue a premissa geral da necessidade de execug¢ao de uma tarefa,
tampouco que o uso da tecnologia sera feito utilizando a mesma aplicagdo dada por
adultos (HOURCADE, 2015).

Os objetivos das criangas sao, geralmente, diferentes. Numa perspectiva
social, as metas para o design de tecnologia sdo mais propensas a se
concentrar no desenvolvimento positivo das dimensbes 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, € mais provavel que as criangas
valorizem a qualidade da experiéncia que elas tém, usando uma tecnologia.
E provavel que existam situacdes em que as criancas desejam realizar
tarefas com rapidez e precisdo, mas isso geralmente acontece por meio do
contexto da experiéncia que desejam alcangcar (HOURCADO, 2015, p.27).

Por causa disso, métricas de usabilidade para determinar o planejamento
de experiéncias podem nao trazer resultados totalmente previsiveis. Conforme Walton
(2019), por exemplo, as métricas de desempenho de interfaces, centradas no usuario,
séo divergentes pois “o tempo de carregamento do aplicativo é a juncéo de todos os
tempos de carregamento de cada usuario individual”. Dito isto, Walton (2019) explica
que o usudario percebe sua experiéncia de maneira holistica € o tempo de
carregamento de uma pagina € apenas um dos pontos de contato do sistema, ou seja,
ainda que o sistema tenha um desempenho rapido, outros fatores interativos podem

levar a percepcao de barreiras na interface que comprometem a experiéncia.
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Sendo assim, o conceito de UX nao se limita a uma etapa no processo de
desenvolvimento de um produto, mas é o resultado da combinacédo das etapas do
projeto somada as acdes e nivel de satisfacao dos usuarios.

Em um nivel basico, storytelling e experiéncia do usuario tem elementos
comuns, como planejamento, pesquisa e criacdo de conteudo. Storytelling
oferece uma maneira para a equipe realmente entender o que eles estéao
construindo e para que publico eles estao criando. Histérias permitem um
conjunto complexo de ideias que podem ser eficazmente transportadas para
uma variedade de pessoas. Este produto projetado pode, entdo, oferecer
significado e emogéao para seus usuarios (ALBINO; MORAIS, 2016, p. 226).

Tendo isso, a experiéncia do usuario nao pode ser vista somente como um
resultado das agdes do sistema. Focando em livros digitais, essa 6tica pode ser
melhor percebida quando os elementos presentes na narratologia de conteudo
também séo considerados como pontos de contato e formadores de significancias e
subjetividades no usuario que também é leitor. Portanto, o quadro macro das
narrativas presentes nos livros digitais € capacitado de experiéncias de leitura
personalizadas, por meio do uso de recursos estéticos e multimidia (MENEGAZZI;
SYLLA, 2019, TEIXEIRA; GONCALVES, 2015).

A experiéncia do usuério de livros digitais interativos, entdo, vem como
resultado do dialogo entre as narrativas presentes nos livros digitais e o préprio
usuario-leitor, que possui a postura ativa de participante do processo, por meio da
leitura (de textos, imagens, sons e cbdigos) e de acionamentos gestuais (contato
fisico). Além disso, nessa proposta € evidenciado que as ramificagées do Design
dentro da integragcdo multimidia e da interatividade n&o possuem limites rigidamente
determinados.

Na Figura 7 ha um esquema grafico que mostra o sistema do ebook como
um componente isolado do usuario, mas € possivel observar que, por intermédio do
Design de Narrativas do livro digital, € gerado um dialogo entre o objeto interativo e o
usuario-leitor, que participante e capaz de criar, processar e transferir informagoes
para o sistema. O resultado dessa conversa bilateral pode ser formador da
Experiéncia do Usuario, que é representada com uma forma fluida e amorfa devido a
subjetividade que cada leitor-usuario do livro digital agregara a ela.

Ademais, apesar de o dialogo poder ser realizado tanto dentro da
narratologia de conteudo quanto da modal, € a segunda a responsavel pela captacéo

da informacao e feedback do sistema do livro digital ao usuario. A experiéncia do
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usuario resulta entdo dessa conversa entre o leitor e os componentes da integragéo

multimidia e da interatividade presentes no ebook.

Figura 7 — Design de Narrativa do Livro Digital e Experiéncia do Usuario.
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Fonte: Criada pela autora.

Apesar de o grafico ilustrar dois momentos separados, é importante
ressaltar que as semiesferas da narratologia modal e de conteudo convergem entre
si. O texto e a Imagem serdao moldados também pela integracdo multimidia e a
interatividade, pois também s&o partes constituintes do sistema do livro digital em sua
totalidade. Sendo assim, as caracteristicas referentes a escolha de tipografia,
diagramacao e estilo de ilustragao sao, por exemplo, elementos importantes para a
composi¢ao de um Design da Informacgao, interface e navegacado adequados as
finalidades do sistema e ao usuario.

Como é evidenciado, os livros digitais sdo capazes de promover uma
experiéncia de multiletramento as novas criangas leitores (ALBINO; MORAIS, 2016)
compreendidos na Geracgao Alpha, pois alinham o aprendizado de cunho literario,
promovendo o desenvolvimento do vocabulario, interpretacdo de textos,
decodificagdo de imagens e consciéncia fonoldgica e fonética; bem como 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 memoria, teste de hipdteses, previsao e
estratégia de agdo (MENEGAZZI; SYLLA, 2019, BUCKINGHAM, 2010).
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Finalmente, este capitulo trouxe os principais conceitos e elementos
presentes no design de livros digitais, apresentando suas implicagdes narrativas e
influéncias na percepgéao, aprendizagem e experiéncia do usuario infantil da Geragéo
Alpha. No capitulo 4 serdo apresentadas as etapas metodologicas escolhidas para
responder a pergunta de pesquisa, levando em consideragéo a base teorica descrita

nos capitulos 2 e 3 deste trabalho.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentadas as etapas metodoldgicas responsaveis
por guiar o trabalho, a fim de responder a pergunta de pesquisa “Qual a influéncia dos
elementos narrativos do Design em livros digitais, na compreensao literal de leitura e
na experiéncia do usuario da Geragao Alpha?”, bem como atender aos objetivos geral
e especificos delineados no Capitulo 1. Assim, sera detalhada a seguir a formacao da
metodologia para condugcado da pesquisa. Vale ressaltar também que este trabalho
possui autorizacdo também do Comité de Etica pois é parte de um projeto guarda-
chuva do LEDMID, Processo n® 441 7/2014-163, Resolugdo CONSEPE n® 1265, de
14 de abril de 2015.

4.1 Caracterizacao da pesquisa

Foi constato que este trabalho trata de um Estudo de Caso com estratégia
Unica e do tipo longitudinal, com base nos métodos e técnicas selecionados, agao do
pesquisar, natureza dos dados e caracteristica exploratéria. Desta forma, Santos
(2018) discorre que esse tipo de pesquisa possui uma abordagem fenomenoldgica,
com uma visao holistica dos eventos a partir de um caso especifico para estudo. Além
disso, evidencia a ndo-participacao do pesquisador como parte integrante do processo
e o0 baixo controle que ele possui sobre os eventos conseguintes dos métodos,
tampouco dos dados que poderao ser gerados.

Destarte, Santos (2018), produziu um fluxograma que ilustra os processos

envolvidos na condugéao do Estudo de Caso (Figura 8).

Figura 8 — Condug¢éao do Estudo de Caso

li_ i“_:r/g’g?rgx:‘ € Mapear a literatura 1
i ico Contat
CONCEITURAL- €= Delinear as propos:soes € Contatar
TEORICA €= Delimitar as fornteiras e COLETAR 0s casos
grau de evolugao 0s € Registrar
! DADOS os dados
€= Selecionar a(s) unidade(s) €= Limitar os efeitos
de andlise e contatos l do pesquisador
PLANEJAR € Escolher os meios para B iprcdiiiing
ors) coleta e andlise dos dados ANALISAR ——
CASO(S)
€ Desenvolver o protocolo 0s B=: pactisires dades
para coleta dos dados DADOS B Constronpanel
&= Definir meios de controle :
l Ja vEsaik & Identificar
kel l causalidade
6 .
CONDUZIR Testar Proc_edlmentos "I—
TESTE de aplica¢ao GERAR implicaces tobi
PILOTO € Verificar qualidade dos dados RELATORIO mpicacoes. feoricas
€= Fazer os ajustes necessdrios Proverestrutura
I p/ replicagao

Fonte: Santos (2018).
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Existe, no entanto, uma ressalva quanto a etapa de “observagao
participante”, em que o pesquisador pode ser integrante do processo de observacao,
porém sua acao € restrita a atitudes pré-estabelecidas e que nao afetarédo
significativamente nos resultados finais.

Sendo assim, a fase de definicAo da estrutura conceitual-teérica foi
desenvolvida e deu origem aos Capitulos 2 e 3 deste trabalho. Deste modo, as fases
seguintes serdo especificadas e descritas nas secdes seguintes deste Capitulo. A
revisdo da literatura conforme recomenda Santos (2018) foi centrada nas revisdes
desenvolvidas por autores como Santos, Bottentuit Junior e Furtado (2017),
Menegazzi (2018) e Teixeira e Gongalves (2014), consideradas ainda recentes por
tem sido realizada ha no maximo 5 (cinco) anos e com resultados relevantes que
puderam ser utilizados para estruturagéo da base teérica e compreensao do problema
de pesquisa.

4.2 Planejamento do Estudo de Caso

O presente estudo é de natureza exploratéria, com abordagem qualitativa.
Possui como objeto de estudo trés ebooks presentes no aplicativo Tecteca: “A
Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, de Anizia Maria Costa Nascimento, “Pescadores
de Areia”, de Thais Lemos Lima e Nilson Carlos Costa de Souza Filho e “Festa no
Céu”, de autoria desconhecida.

A selecao pelos trés livros do aplicativo TecTeca se deu por terem sido 0s
trés primeiros livros do app, possuirem publicos distintos em termos de faixa-etéria,
estarem com seus conteudos disponiveis no idioma portugués (acordo ortografico
brasileiro), além do fato de disporem de alguns botées e menus de informacgéo
diferentes entre si.

Em adicdo, os livros tém caracteristicas distintas de concepgao: “A
Bruxinha Lenlenzinha e as Cores” foi um livro digital adaptado de uma obra
originalmente impressa, com algumas alteragbes na estrutura da sua narrativa;
“Pescadores de areia” foi uma obra desenvolvida para o formato digital; e “Festa no
Céu” é um conto popular que possui inumeras versoes impressas € algumas versoes

digitais, sendo a versao analisada exclusiva do aplicativo TecTeca.
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Os elementos aqui considerados dizem respeito as informacdes audiveis e
visuais, ou seja, a narragao, o texto escrito, as animacgoes e as ilustragdes presentes
nos livros digitais. Além disso, os menus, teclas de avangco e outros elementos
relacionado a interacao e navegacao também serao investigados.

Além disso, este trabalho foi dividido em sete etapas metodoldgicas, que
seréo seguidas conforme disposi¢ao dos itens listados a seguir:

a) ldentificagdo dos elementos relacionados a integragdo multimidia, com

base na literatura;

b) Avaliacao por lista de verificacao;

c) Grupo focal sobre Expectativa do Usuério;

d) Observacao do usuario;

e) Método Criativo Sensivel;

f) Grupo focal sobre Experiéncia do Usuario;

g) Analise dos dados.

Figura 9 — Sintese das Etapas Metodolégicas
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Fonte: Criada pela autora.

Cada etapa € ligada a um objetivo especifico, que por sua vez, responde a
algum aspecto da pergunta de pesquisa (Figura 9). Logo, cada fase da metodologia
foi construida de modo a responder a pergunta de pesquisa previamente estabelecida
neste trabalho.

Por fim, as fases de entrevista e grupo focal tiveram algumas adaptacdes

para que suas abordagens sejam mais ludicas para corresponder com o perfil dos
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sujeitos da pesquisa e estarem consoantes com a proposta de leitura multimodal

explanada nesta pesquisa.

4.3 Sujeitos da Pesquisa

Foram considerados trés grupos de ftrés criancas com idades
correspondentes as inseridas na Geracao Alpha conforme Indelacio e Ribeiro (2017).
O agrupamento foi feito com base na faixa etaria indicada para leitura pelo préprio
aplicativo TecTeca. Desta forma, o primeiro grupo foi composto por leitores com 6
anos, para uso do ebook “Festa no Céu”; o segundo com faixa de 7 a 8 anos, para
uso do livro “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”; e o ultimo com criancas de 9 e 10
anos para a leitura do ebook “Pescadores de Areia”. Assim sendo, a distribuigdo dos
grupos e momentos distintos para a coleta de dados foi realizada conforme descrito
no Quadro 1. Dentro da faixa etaria indicada, as criangas que participaram da pesquisa
correspondiam a estudantes ingressos no Ensino Fundamental 1 da Educacao

Basica.

Quadro 1 — Organizagdo dos momentos e grupos para coleta de dados.
Momento 1 3 participantes 6 anos de idade
Momento 2 3 participantes 7 € 8 anos de idade
Momento 3 3 participantes 9 e 10 anos de idade

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Para selecdo da amostra, houve o contato com duas escolas privadas e
uma da rede publica, que terdo suas identidades preservadas em respeito ao contrato
assinado com cada instituicdo (APENDICE IV). Por causa disso, sera utilizada a
nomenclatura: Escola 1, Escola 2 e Escola 3, sendo a ultima a escola de ensino
publico.

A forma de recrutamento dos estudantes que participaram da pesquisa foi
realizada por meio de um termo de autorizagdo assinado pelos pais (APENDICE V),
e a escolha das criangas integrantes de cada grupo de coleta foi realizada de maneira
aleatéria pelas proprias professoras da escola, desde que se encaixassem na faixa
etaria de cada grupo.

Ao final, nas escolas 1 e 3 foi possivel obter os trés grupos com trés
estudantes cada. No entanto, na Escola 2 o estudo foi realizado com trés grupos com
dois estudantes devido ao baixo numero de autorizagbes permitidas pelos pais das
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criangas. Sendo assim, o numero total de participantes foi de 24 criancas, conforme

pode ser observado do Quadro 2.

Quadro 2 — Amostra Final dos Sujeitos da Pesquisa.

N¢ de
participantes
Momento 1 Momento 2 Momento 3 TOTAL

Escolas

1 3 3 3

2 2 2 2 6

3 3 3 3 9
N¢ participantes/ grupo 8 8 8 24

Fonte: Criado pela autora.

4.4 O Aplicativo Tecteca

O aplicativo TecTeca surgiu a partir da percepgao das mudangas que as
novas tecnologias da informagédo e da comunicagao poderiam trazer para o cenario
literario infantil. Foi um projeto desenvolvido por Cassia Furtado, doutora em
Plataformas Digitais pela Universidade de Aveiro, Portugal; Jéssica Furtado,
Licenciada e Mestre em Design e Multimidia pela Universidade de Coimbra, Portugal;
e Eugénio Furtado, Cientista da Computagao pela Universidade Federal do Maranhao,
Brasil (TECTECA, 2019).

O projeto recebe apoio da FAPEMA (Fundacao de Amparo a Pesquisa e ao
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico do Maranhao) e integra do Programa “Inova
Maranhao”, da Secretaria de Estado da Ciéncia, Tecnologia e Inovagcao-SECTI, do
Governo do Estado do Maranhdao devido ao seu carater empreendedor e
contemporaneo dentro do cenario literario (FURTADO, 2018b).

A plataforma tem como obijetivo principal promover a pratica da leitura na
infancia por meio da modernizagao do objeto “livro”, alterando sua materializagao para
o meio digital e trazendo o leitor para a posi¢ao de protagonista da acado (FURTADO,
2018a). Portanto, € uma plataforma que aposta na unido entre a literatura infantil e as
novas midias a fim de ser um canal que atende as demandas das novas geragoes de
leitores, atualmente correspondentes a Geracgao Alpha.

Além disso, € um “app” com uma proposta similar ao servigo de streaming

da empresa Netflix, mas que oferece como conteudo obras literarias repletas de
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recursos interativos (interagbes por toque e personalizagdo de personagens e
avatares), multissensoriais (recursos de visuais, sonoros e tateis) e objetos

gamificados (Figura 10).

Figura 10 — Tela de Log in e Tela Inicial do aplicativo

Tela de Login Tela Inicial

DESCOBRIR

NOVIDADES

MAIS LIDOS

Descobrir

Fonte: Criada pela autora.

Nessa perspectiva, segundo Furtado (2018b), a utilizagdo do servigo de
streaming é pautada na transparéncia e vai contra a pratica do download para acesso
dos conteudos. Desta maneira, € valido inferir que essa seja uma maneira de agregar
seguranga e deter o controle das informacgdes disponiveis no ciberespaco.

Para Furtado (2018b), os servigos de streaming destinados ao acesso de
livros literarios sdo denominados “plataformas de literatura-servico” quando seus
conteudos sao passiveis de reprodugao de dispositivos digitais e moveis.

Ademais, a utilizacdo de recursos interativos capazes de dialogar com as
agdes da crianga usuaria em conjungao com o setor literario tem um propaosito que vai
além de estar compativel com a realidade do publico. Nesse sentido, aplicativos como
o TecTeca apresentam uma alternativa viavel que, segundo Furtado (2018b), se
contrapde a pratica comum de acesso a informagao supérflua e contribuem com a
formacao de competéncias literarias das novas geragdes de leitores.

Possui também a funcéo de rede social pois permite a interacdo entre os
usuarios infantis, mas com seguranga no acesso e estimulo a participacdo parental
(Figura 11). Assim, o aplicativo supre uma necessidade parental de acesso a um
ambiente digital de aprendizado seguro e construtivo para formagao dos seus filhos,
aléem de também ser um espaco de lazer de contato social entrar as criangas
(FURTADO, 2018a).



71

Figura 11 — Exemplos de Interagédo entre Usuéarios e Customizagao de Avatares

Interacao entre Usuarios Customizagao

TecTeca
A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

Craquiti craquiti

l . Clique aqui para comentar >

Fonte: Criada pela autora.

Descobrir

Um outro modo que o aplicativo tem de estimular a leitura é por meio de
uma estratégia que da recompensas ao final de cada obra concluida. Essas
recompensas sao itens relacionados as historias lidas, que podem ser utilizados como
acessorios nos avatares dos usuarios.

Por fim, destaca-se o aspecto original uma vez que o aplicativo teve seu
langamento em margo de 2019, inicialmente com trés obras nacionais em seu acervo:

“Festa no Céu”, “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores” e “Pescadores de areia”.

4.4.1 Festa no Céu

Em “Festa no céu” é contata a histéria de um sapo audacioso e esperto que
desejava ir a uma festa que apenas criaturas com asas podiam chegar. Trata-se de
uma fabula famosa, mas com autoria desconhecida, e que ja teve diversas versoes
impressas no decorrer dos anos. Enquanto livro digital também ndo € uma obra
inédita, uma vez que outras versdes desse conto ja haviam sido produzidas nesse
formato. E importante evidenciar que a versdo que sera analisada foi desenvolvida
unicamente para o aplicativo TecTeca, ilustrado por Amanda Belo, artista maranhense,
e foi produto de convergéncia de midias: do formato impresso para o digital interativo.
Desse modo, existem adaptagdes em seu novo formato, como a adi¢ao de animagdes,

narracao e interagdes com toque em tela (Figura 12).
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Figura 12 — Botdes e Menus presentes no livro digital Festa no Céu.

Tutorial retornar fechar
ao menu menu

Configuracées

& ) Os livros da Tecteca sdo interativos!
# Experimente clicar nos objetos ou arrastar

os cendrios para descobrir as interacdes.

? Tutorial

@ Narragdo: Ligada

Controle
de Narragdo

Configuracoes

Fechar
eBook
Tecla de Avango
de Pagina
Tecla de (surge quando
Retorno o usudrio encontra
de Pagina ainteragdo)

Fonte: Criada pela autora.

A Figura 13 ilustra uma interagéo proposta que, ao clicar no sapo, acontece
uma animagao e ativa 0 acesso a pagina seguinte. Essa exigéncia de interagir com
os elementos das paginas para dar continuidade a leitura € uma caracteristica

presentes em todos os ebooks do aplicativo.

Figura 13 — Demonstracédo Paginas “Festa no Céu”.

Menu de Instrugoes Pagina do ebook

Configuragdes

? Tutorial Em vez de ir embora, o Sapo-
Bot deu a volta na casa do
Urubu e, com um pulo,
entrou pela janela do quarto.
@ Narragdo: Ligada Vendo a viola, em cima da
cama, meteu-se dentro dela,
encolhendo-se todo,
ajuntando bem as penas

o~

Animacao acionada
por clique em tela

Em vez de ir embora, o Sapo-
Boi deu a volta na casa do
Urubu e, com um pulo,
entrou pela janela do quarto.
Vendo a viola, em cima da
cama, meteu-se dentro dela, )
encolhendo-se todo,
ajuntando bem as penas

° longas

Fonte: Criada pela autora
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4.4.2 A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

O livro “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores” foi um livro langado em versao
impressa no ano de 2017, de autoria da escritora maranhense Anizia Maria Costa
Nascimento e com ilustracdes de Thais Lemos Lima. Tem seu enredo criado em torno
de Lenlenzinha, uma bruxinha que aprende em uma escola de magia, pogdes magicas
para criacdes de esferas coloridas. De maneira ludica e fantasiosa o livro de cunho
paradidatica apresenta ensinamentos tedricos sobre mistura de cores primarias e
secundarias.

Em 2019 teve sua versao digital desenvolvida e langada pelo aplicativo
TecTeca. E interessante observar que, apesar de manter a histéria e tematica central
do livro impresso, sofrendo algumas adaptagbes quando convertido para o formato
digital a fim de atingir as potencialidades interativas que os ebooks podem agregar a
obra.

Figura 14 — BotGes presentes nos livros digitais

Fechar
eBook
Tecla de Avango
Controle de Pagina

de Narracao (surge quando
o usudrio encontra

ainteragdo)

Tecla de Retorno de Pagina

Fonte: Criada pela autora.

Dentro do livro digital é possivel encontrar texto escrito, narragao,
animagdes, interagdes com cliques em tela, botdées de avango e retorno, botdo de
saida e botao de narragao (Figura 14). Vale ressaltar que, diferente do ebook “Festa
no Céu”, ndo possui menu de configuragbes ou opcao de tutorial, tendo um botéo
individual para a narragao. Além disso, existem acionamentos por toque em tela e
“deslizar”, e estdo presentes somente as paginas 1, 2,4, 7, 8,9, 11, 12 e 13, sendo
que nas paginas 1 e 4, essas interagdes ndo sao compulsorias para avancgar para a

pagina seguinte.
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4.4 .3 Pescadores de Areia
O livro de autoria de Thais Lemos Lima e Nilson Souza, foi desenvolvido
como trabalho de monografia da designer Thais Lima (2017), pela Universidade

= ”

Federal do Maranhdo (UFMA). O conto inspirado na escultura “Arrastao” de Cordeiro
Maranh&o, mais conhecida como “Praca dos Pescadores”, veio com o propdsito de
defender a tradigdo de contar historias fantasticas a respeito de monumentos, lugares
e pessoas da cidade de Sao Luis. Por esse motivo, pode ser uma obra caracterizada
por ser voltada para um publico mais direcionado a regido homenageada.

Além disso, o titulo literario se difere dos anteriores ter sido feito com o
intuito de ser concebido em formato de livro digital pois, segundo Lima (2017), o
formato vem de encontro com a realidade contemporanea do publico infantil e pode
conferir a tradicao de contar lendas e histérias na cidade uma materialidade mais
modernizada e compativel com o perfil geracional das criangas de hoje em dia. O
ebook “Pescadores de Areia” teve seu langamento junto ao aplicativo TecTeca, como
titulo inédito.

Na Figura 15 pode ser observada a pagina 8 do livro digital, com seus
respectivos botbes e funcdes habilitados ou desabilitados. Nele contém botbdes de
avanco e retorno de paginas, botao individual para controle da narragao e dois botdes

para fechar o livro, sendo um deles desabilitado.

Figura 15 — Demonstragéo Paginas 1 e 2 de “Pescadores de Areia”

Fechar
eBook Controle
de Narragao
Tecla de Avango
Fechar eBook

de Pagina
(surge quando

I S o usudrio encontra
ainteracdo)
(€ .. (o )—

Tecla de Retorno de Pagina

(desabilitado)

Fonte: Criada pela autora.

Ademais, assim como no ebook “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, nem
todas as paginas sao interativas. Sendo assim, os acionamentos sao feitos
majoritariamente por toque em tela e podem ser encontrados nas paginas 1, 3, 4, 5,6
e 7, em que somente a interacdo da pagina 4 € realizada pelo gesto de “deslizar”
(arrastando um objeto em tela), e nao é obrigatéria para seguir adiante.
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Todas as paginas dos livros digitais que serdo avaliados podem ser
encontradas nos Apéndices |, Il e lll. Apds essa introdugao aos livros que farao parte
deste estudo de caso, a se¢do a seguir discorrera sobre a estrutura do trabalho, bem

como os assuntos que serao abordados no decorrer desta dissertagao.

4.5 Etapas Metodolodgicas

As etapas metodoldgicas realizadas neste trabalho, que envolvem os
sujeitos da pesquisa, tinham o objetivo de serem rapidamente aplicadas devido a
disponibilidade das criangas e restricoes no calendario letivo das escolas. Por isso,
foram propostas de tal forma que pudessem ser subsequentes e realizadas dentro de
um Unico turno de aula para cada grupo. Além disso, alguns aspectos da metodologia
planejda iniciamente foram alterados com a finalidade de manter as criancas
participantes motivadas até o final das atividades propostas.

Nesta secao sera detalhada cada etapa que a pesquisa seguiu e de que
maneira foram implementadas com seus participantes.

4.5.1 Lista de Verificacao

Nessa etapa da pesquisa foi realizada uma coleta de dados com validagao
a partir do cruzamento com teorias e conceitos encontrados durante a revisao
bibliografica. A intengao deste procedimento foi identificar a assertividade dos livros
digitais da plataforma TecTeca, levando em consideragéo o recorte da pesquisa, que
foca no campo da Integracdo Multimidia, considerando os campos do Design da
Informagao, da Navegacao e da Interface, por meio da avaliagdo de especialistas.

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010) esse tipo de avaliagao possibilita a
sistematizacédo e a diminuicdo do grau subjetivo das avaliagbes, além de reduzir os
custos da pesquisa, uma vez que néo requer pessoal especializado. Foi necessario
também a escolha por avaliadores e a definicdo do percurso que sera adotado para
inspecao da interface. Para este estudo, foram utilizados trés avaliadores: a
pesquisadora € mais dois voluntarios, com formagao base em Design, além de
conhecimento e experiéncia nas areas especificas do design da informagao e
interagdo, apesar de a literatura facultar que ndo é necessaria a utilizacdo de

avaliadores especializados.
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Assim, Menegazzi (2018) realizou uma revisao sistematica da literatura que

possibilitou delinear e sintetizar algumas recomendagdes coletadas de 23 trabalhos

distintos, no que tange o desenvolvimento de livros digitais infantis. Dentre elas, estéo:

a)
b)

c)

Adaptabilidade do livro a diferentes dimensdes de tela para reproducéo;
Possibilidade de integragdo com outras Interfaces virtuais;
Possibilidade de alteragdo no tamanho das fontes, garantindo que o
leitor escolha entre diferentes niveis de legibilidade a que melhor se
adequa a ele;

Multimodalidade de estimulos: narragao, texto e imagem. Devem estar
vinculados com a histéria do livro, numa relacdo de soma e
complementagdo, do contrario podera levar a uma sobrecarga
informacional devido a diversos estimulos desordenados e
dissociativos;

Opcéo para desativar musica ou sons de fundo: criangas com
dificuldade de processamento verbal necessitam de maior atencéo na
atividade de leitura, e desta forma podem desligar a saida de som para
se concentrar melhor na narrativa;

Quanto a interatividade, sdo necessarias “pistas” e informacgdes visuais,
que possam levar a uma compreensao cognitiva adequada dos itens
em tela de maneira intuitiva;

Animacgdes, zoom in e zoom out e outros efeitos visuais podem
contribuir com a compreensao da narrativa, chamando atengao para
areas ou detalhes importantes;

Devido a capacidade motora ainda em desenvolvimento, gestos finos
para comandos interativos devem ser evitados;

A narragdo automatica vem para auxilio de criangas nao-letradas.
Portanto deve ser agradavel e possuir um tom de voz de acordo com a
historia contada, tendo em conta também que deve evitar ruidos e
pronuncias equivocadas;

Excesso de recursos multimidia e uso de jogos ou hotsposts podem
distrair a crianga da narrativa da historia, pois sdo componentes que
exigem o comportamento da multitarefa. De acordo com Menegazzi,
Sylla e Padovani (2019), em livros digitais os hotsposts eram

originalmente compreendidos como areas passiveis de cliques, que
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podiam acionar diversos comandos, como som, video ou animagao,
todavia hoje em dia esse conceito se estendeu a areas de comando
por meio de toque, ou seja, abrange também ag¢des como deslizar ou
“pincar” a tela;

k) Hotsposts podem ser utilizados para integrar a histéria um dicionario
virtual para palavras possivelmente desconhecidas;

l) O emprego de cada elemento multimidia deve ser realizado de maneira
independente, ou seja, cada um deve focar em contar um aspecto da
historia;

Foi observado que essas recomendacbes iam de encontro com as

caracteristicas presentes na camada da Integracdo multimidia, conforme o a Quadro
3. Assim, as recomendagdes foram organizadas de tal modo que correspondessem

ao Design da Informagao, a interface e a navegacgéao do sistema.

Quadro 3 — Divisao das recomendacgdes encontradas por Menegazzi (2018).

RECOMENDAGOES PARA DESENVOLVIMENTO DE LIVROS DIGITAIS

Multimodalidade de estimulos:
narragao, texto e imagem integrados a histoéria.

A narragao automatica possui um tom de voz de acordo
com a histéria contada, sem ruidos ou pronuncia equivocada.
Design da Cada elemento multimidia é independente
Informacéo e foca em um determinado aspecto da histéria.

Adaptabilidade a diferentes dimensdes de tela para reproducéo.
Excesso de recursos multimidia e uso de jogos ou hotsposts podem
distrair a crianga da narrativa da histéria, pois sdo componentes que

exigem o comportamento da multitarefa.
Possibilidade de alteracdo no tamanho das fontes.
Opcao para desativar musica ou sons de fundo.

Interface e Compreenséo dos icones de maneira intuitiva.

Navegacéo Presenca de efeitos que dao destaque a elementos-chave da narrativa.
Hotsposts usados para integragdo de comandos por toque e/ou de um
dicionario virtual para palavras possivelmente desconhecidas.

Fonte: Desenvolvido pela autora, com dados adaptados de Menegazzi (2018).

Integragdo Multimidia

Nas recomendacgdes relacionadas a integragao multimidia, é possivel
utilizar os principios da TCAM como técnica avaliadora dos livros digitais do aplicativo,
levando em consideragdo a presenga, auséncia ou nao-aplicabilidade e tecendo
comentarios acerca de cada um deles.

Ademais, ainda em relacdo a TCAM, Mayer (2014) descreveu duas
abordagens para uso da TCAM: centrado na tecnologia e centrado no aprendiz. Nesse
caso, este estudo é caracterizado pelo uso da segunda pois pretende compreender

de que maneira a mente humana se comporta e se adapta em contato com o recurso
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multimidia, no caso, como as criancas leitoras recebem os estimulos multimodais
presentes nos livros digitais, ou seja, esta relacionado a maneira com a qual as
instrugcdes multimidia sao captadas e processadas pelo sistema de processamento da
informacéao.

De maneira sintética, Mayer (2014) desenvolveu uma tabela comparativa

para melhor captacéo das diferengas entre as duas abordagens (Tabela 3).

Tabela 3 — Duas Abordagens para o Design de Instrucbes Multimidia.

Abordagem do Ponto de Partida Objetivo Problematicas
Design
Centrada na Capacidades das Fornece acessoa  Como podemos usar tecnologia
Tecnologia tecnologias informacao de ponta na concepgao de
multimidia instru¢do multimidia?
Centrada no Como a mente Ajuda na cognicdo Como podemos adaptar
Aprendiz humana trabalha humana tecnologias multimidia para

ajudar na cogni¢do humana?
Fonte: Traduzida pela autora, de Mayer (2014).

A utilizagdo de uma lista de verificagdo usando esses critérios € justificada
por serem capazes de favorecer o aumento da sistematizagdo dos resultados,
garantindo maior congruéncia entre as avaliagdes dos especialistas (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010).

A partir dessas recomendacdes e das informacdes coletadas e escritas no
nos capitulos 2 e 3 deste trabalho, foi realizada uma adaptagao no checklist ErgoList
Labutil (Cybis, 2011), adicionando perguntas que pudessem ser especificas para
avaliacao de livros digitais, a partir das recomendacdes listadas por Menegazzi (2018),
os conceitos de Bastien e Scapin (1993) e dos principios da TCAM de Mayer (2014).

Ao final, foi considerado o total de 56 perguntas, sendo elas: 3 questdes
para Presteza, 4 questbes para Agrupamento por Localizagdo, 4 questdes para
Agrupamento por Formato, 5 questdes para Legibilidade, 6 questdes para Feedback
imediato; 6 questdes para Densidade Informacional, 8 questdes para Controle do
Usuario, 3 questdes para Flexibilidade, 4 questbes para Experiéncia do Usuario, 3
questdes para Protegao contra Erros, 4 questdes para Mensagem de Erro, 3 questdes
para Consisténcia, 3 questdes para Compatibilidade, que podem ser observadas no
APENDICE VI.

Cada pergunta possuia entre as opg¢oes de resposta: “Sim, em todas as
paginas”; “Sim, na maioria das paginas”; “Em 50% das paginas”; “Nao, na maioria das
paginas”; “Nao, em nenhuma pagina”; e “Nao Aplicavel’. Foi, entdo, criado um

formulario no Google Forms, a fim de facilitar e otimizar a coleta de dados dessa etapa.
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4.5.2 Observacao do usuario

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010), a observacdo do usuario
acontece com o pesquisador visualizando e tomando notas sobre os acontecimentos
que decorrem, enquanto o usuario pratica uma atividade em seu contexto usual a fim
de fazer o registro dos acontecimentos.

A observacédo foi realizada no momento em que os participantes da
pesquisa estiverem interagindo com o livro digital pronto para a leitura. A principio era
pretendido utilizar tablets para a etapa de observacéo. Todavia, foi identificado um
problema de compatibilidade do aplicativo com os aparelhos adquiridos. O aplicativo
TecTeca apenas pode ser executado em versdées mais atualizadas do sistema
Android, a partir da versao 5.0 (Lollipop), ou iOS versao 11.0 ou superior. Por causa
disso, o recurso foi substituido por aparelhos celulares. Devido a dificuldade em
encontrar aparelhos com tais configuragdes, foram utilizados entdo dois aparelhos da
marca Motorola e um da marca Samsung, com tela de 5,2 polegadas.

Para documentar a interacao, foi utilizado o aplicativo “Gravador de Tela”
que possibilita a gravagao da tela e, consequentemente, o registro das agdes dos
usuarios no contato com os ebooks.

Além disso, a fim de deixar a observagao mais direcionada, o foco estava
em identificar se existe ou nao a presenca de problemas de usabilidade que possam
comprometer o progresso da leitura das narrativas. Para isso, foi utilizada a
classificagdo de Cybis, Betiol e Faust (2010), que avalia a existéncia de possiveis
barreiras, obstaculos ou ruidos que possam existir na interface. Sentido, esses tipos
podem ser explicados como (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010):

e Barreiras: nesse tipo de problema o usuario ndo consegue prosseguir
ou desempenhar sua tarefa. Normalmente sdo realizadas muitas
tentativas, mas sem o aprendizado de como superar a barreira. Por
causa disso, existem prejuizos quanto ao tempo perdido e possivel
desisténcia da tarefa;

e Obstaculos: nele existem também sucessivas tentativas, mas, diferente
da barreira, o usuario consegue aprender como contornar o problema

e executar a tarefa desejada;
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e Ruidos: sdo aspectos da interface que ndo chegam a se comportar
como uma barreira ou um obstaculo, mas ainda assim afetam a
execucao da tarefa.

Ademais, se foram encontrados casos como os supracitados, estes serao
ainda classificados em principal ou secundario. Sendo o primeiro referente a aqueles
gue sao causados por elementos da interface que implicam no desempenho de tarefas
importantes, e o segundo aos problemas que interferem em tarefas pouco importantes
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

4.5.3 Grupo Focal

A fim de perceber a experiéncia que a crianga leitora possuiu com os livros
digitais do aplicativo TecTeca, esta pesquisa fara uso de grupos focais com usuarios
que serao realizados em dois momentos: um anterior a interagao e outro posterior. O
motivo para essa escolha se da pelo que Cybis, Betiol e Faust (2010) afirmam quando
evidenciam, a partir da exposicdo das ideias de varios autores distintos, que a
experiéncia do usuario é conformada a partir de um conjunto de fatores internos e
externos ao contato com do utilitdrio com o produto. Por isso, acontece desde antes
da interacdo, quando expectativas sao geradas e vai até depois da interacao, quando
o usuario reflete sobre os sentimentos e emocdes que teve durante o uso do sistema.

Assim, cinco perguntas, sendo a primeira delas em relagdo ao contato que
as criangas possuem com dispositivos moveis e livros digitais. As demais foram
elaboradas para conhecer as expectativas que o usuario possuia quanto ao uso dos
ebooks do aplicativo TecTeca. Para registro das respostas, serao utilizadas gravagoes
em video, com o auxilio do instrumento de pesquisa que pode ser observado no
Quadro 4.
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Quadro 4 — Instrumento de Pesquisa 1: primeira versao.

Dados pessoais
Idade:
Menino( ) Menina( )
Ano escolar:

Ola! Vocés sabem o que sdo livros digitais? Sdo livros que vocé pode ler no seu celular, tablet
e até mesmo no seu computador. Muitos deles possuem animagdes, sons, figuras, textos e
alguns até algumas tarefas e jogos para vocé brincar. Em alguns instantes vocé podera
conhecer um de perto e interagir com ele, mas antes gostaria de saber o que vocé espera dos
livros digitais, marcando as questdes de acordo com sua opinido.

Quem aqui usa tablet ou celular? Pode ser seu ou dos seus pais, tios, avos...
Quantas vezes por dia vocés usam o celular ou tablet?

O que vocés mais fazem quando estdo com o celular ou tablet?

Quem ja leu/usou algum livro digital antes?

Quem acha que vai ser facil de usar o livro digital?

Quem acha que vai ser divertido de usar o livro digital?

oaprwOb

Fonte: Elaborado pela autora.

Em outro momento, 0 mesmo grupo é novamente reunido, apos a leitura
dos ebooks, e serao submetidos a seis questionamentos relacionados as reflexdes
que os usuarios fizeram apds o contato com os livros digitais. Esses questionamentos
serdo respondidos por meio do uso de placas com Emojis escolhidos a partir da
Smileyometer, ou seja, uma escala de Emojis Smilie que podem representar
graficamente os sentimentos de satisfacdo da crianca (REIS, 2016). O motivo para
essa escolha se apoia na metodologia de pesquisa de Reis (2016), que defende que
a utilizacado de questionarios escritos pode ser evitada e substituida por conversas e
imagens (Figura 16).

Figura 16 — Escala Visual Smileyometer

e o N N
— /

. “mais
NAO ou menos” SIM

Fonte: Criada p.ela autora adaptado de Reis (2016).

Portanto, serdo impressas placas que as criangas possam manusear e
indicar qual seu sentimento em relagdo as perguntas presentes no questionario de

experiéncia do usuario (Figura 17).
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Figura 17 — Simulagéo das placas que serao confeccionadas.

Fonte: Criada pela autora.

Ademais, sera utilizado um instrumento de pesquisa para facilitar o registro

das respostas, além do registro em video. Nele constardo as perguntas que serao

feitas para o grupo focal, seguidos de uma escala correspondente a pesquisa (Quadro

5). Assim, como ilustrado na Figura 16, a pontuagdo da escala de 3 pontos do

questionario tera correspondéncia com os emojis, sendo o icone numero 1 (um)

referente ao “Nao”, o 2 (dois) significando “Mais ou menos” e o 3 (irés)

correspondendo ao “Sim”.

Quadro 5 — Instrumento de Pesquisa 2.

Dados pessoais
Idade:
Menino ( )
Ano escolar:

Menina ( )

Titulo do livro:

() A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

() Pescadores de Areia

() Festa do Céu

1. Vocé achou facil usar esse
livro digital?

O Nao
O Mais ou Menos
O Sim

2. Houve algum momento em
que vocé nao sabia o que fazer
para ir adiante?

O Nao
O Mais ou Menos
O Sim

3. Vocé achou as
bonitas e atraentes?

O Nao
O Mais ou Menos
O Sim

imagens

4. Os sons de fundo atrapalharam
a sua leitura?

O Nao
O Mais ou Menos
O Sim

5. Vocé achou que a voz do narrador
era chata e tornava a histéria menos
interessante?

O Nao
O Mais ou Menos
O Sim

6. Vocé achou divertido usar o livro
digital?

O Nao

O Mais ou Menos

O Sim

Fonte: Elaborado pela autora.
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Por fim, vale lembrar que o objetivo da aplicagéo dos questionarios em dois
momentos distintos € a comparacao entre as expectativas e a experiéncia de uso do

objeto estao de acordo.

4.5.4 Método Criativo Sensivel

Levando em consideragao os principios da compreensao da leitura seria
utilizado também o Método Criativo Sensivel, que torna possivel a coleta de dados
sobre a compreensdo das criangas com os livros digitais por meio da produgao
artistica (PEREIRA et al, 2016). Assim, os participantes da pesquisa produziram
desenhos a partir dos ebooks que lerem (SYLLA et al, 2009). O moderador da
atividade instrui os participantes a desenharem o que entenderam das historias e os
elementos que mais lhe chamaram atencéo. No decorrer da tarefa, o moderador ira
visualizar o desenvolvimento dos desenhos e podera fazer perguntas sobre as
producdes. Essa etapa sera realizada a fim de perceber o nivel literal de compreensao
da leitura, ou seja, o primeiro nivel conforme a literatura explorada no capitulo dois.

Para isso, em cara livro digital, alguns elementos foram considerados mais
relevantes dentro das historias, considerando: personagem principal, personagens
secundarios participantes (com influéncia direta no desenrolar da trama), objetos,
cenarios e acoes. Esses elementos de cada livro foram listados no Quadro 6.

Quadro 6 — Elementos relevantes para a Histéria.

Livro Digital Elementos

Personagem principal: Sapo

Personagem secundario: Urubu

Festa no Céu Objetos: Violdo

Cenarios: Festa no céu

Ac¢des: Sapo cair do céu.

Personagem principal: Lenlenzinha
Personagem secundario: Zuzu, Vivi e Lala
Objetos: Varinha, vassoura, frascos de cor
Cenarios: quarto da magia, Escola de Magia
Acdes: ensino das cores primarias e mistura para as
cores secundarias.

Personagem principal: os trés pescadores
Personagem secundario: Mar

Pescadores de Areia Objetos: canoa e rede de pesca

Cenarios: Praia e mar.

Acodes: Estrelas se transformam em areia.
Fonte: Desenvolvido pela autora.

A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

E importante enfatizar que essa lista de elementos é somente um guia para
a avaliacdo do método. Deve-se também levar em consideracdo que os participantes
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podem desenhar outros elementos da histéria, evidenciando outras formas de

interpretacgao.

4.6 Roteiro da Pesquisa
O roteiro da pesquisa foi desenvolvido de modo que deixasse claro a
organizacao das etapas citadas nas secoes anteriores. Desse modo, o roteiro seguiu

0 esquema resumido no Quadro 7.

Quadro 7 — Roteiro de Pesquisa

. ETAPAS RECURSOS
METODOLOGICAS -
Materiais Humanos
e Formulario online para avaliagao; Trés especialistas formados em
@ Lista de Verificagéo ¢ Acesso ao aplicativo para os especialistas. Design e um em ciéncias da
Computagéo.
Grupo Focal 1: Perfil e Instrumento de Avaliagéo 1;
1 e Expectativa do o Camera fotografica para registro em fotografia e
Usuario video;
e 3 celulares com o aplicativo instalado;
2 Observacéo do ¢ 3 fones de ouvido para as criangas.
Usuario e Camera fotografica para registro fotografico; A L
o Aplicativo de gravacao de tela instalado nos celulares. Trés criangas — sujeitos da
pesquisa
Método Criativo ° F9Ihas de Papel em Branco; - Pesquisadora e dois ajudantes.
3 Sensivel e Lapis de cor, 3 borrachas, 3 lapis de desenho;
o Camera fotografica para registro fotografico.
Grupo Focal 2: . Televiséo, monitor ou Datashow para projegéo de
4 Experiéncia do. imagens referentes as perguntas fja entrevista,
Usuario e 3 fichas do Instrumento de Pesquisa 2.
e Placas com emojis da Smileometer.

Legenda: (*) A lista de Verificagdo pode ser realizada em paralelo, antes ou depois das demais etapas.
Fonte: Elaborado pela autora.

O detalhamento de como cada fase foi administrada pode ser encontrado
ao final deste documento, no Apéndice VII.

Considerando a capacidade da memoéria de curta duragdo dos individuos
entre 5 e 10 anos ser baixa (S& et al, 2018), a coleta de dados foi feita de tal forma
que as etapas de 2 a 6, presentes no roteiro, fossem executadas em apenas um dia.
Portanto, a aplicagéo da coleta de dados foi realizada em trés dias distintos, cada dia

destinado para um grupo.

4.7 Teste Piloto

O teste piloto vem com a necessidade de testar o protocolo de coleta de
dados definido anteriormente. Nele poderao ser identificados possiveis ajustes quanto
a entrevista (linguagem e abordagem), aparelhos e tipos de registro necessarios,
antes da fase efetiva de execugdo dos procedimentos metodoldégicos definidos
(SANTQOS, 2018).
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O teste piloto foi realizado com trés criancas, cada uma enquadrada na
faixa etaria distinta de cada livro. Assim, foram identificados alguns pontos da coleta
de dados passiveis de mudancga ou reorganizagdo em sua execucao.

Ademais, foi realizado o teste das dinamicas em grupo e como as criancas
poderiam se comportar em relacdo a dinamica individualizada. A partir disso, foram
listados alguns comparativos de desempenho para ambas as abordagens (Quadro 8).

Quadro 8 — Observacdes no Teste Piloto.
Em Grupo

ETAPAS Individual

Etapas com Perguntas

Nas etapas de pergunta e resposta em grupo, algumas
criangas tendiam a olhar a resposta do colega ao lado.
Para solucionar esse problema, o uso das placas foi
essencial: era requisitado que todos pensassem e
levantassem as plaquinhas com suas respostas ao
mesmo tempo.

Além disso, nas perguntas sobre a experiéncia do
usuario, a dindmica em grupo facilitou a obtengéo de
respostas. Algumas criangas esqueciam alguns
problemas ou qualidades da interface que haviam
notado e quando o aspecto era mencionado pelo
colega, eram geradas discussoes valiosas.

A crianga sendo isolada
possuia seu proprio tempo
de resposta. No entanto, em
alguns momentos hesitava
em dar qualquer resposta na
duvida de estar certa ou
errada, ainda que fosse
explicado previamente que
toda resposta era valida.

Observagao

Nao houve muita diferenga. Em alguns poucos
momentos era possivel ver uma crianca ajudar a outra
com a resposta da interagdo, mas, para este estudo,
esse fator ndo foi considerado um problema.

N&o houve muita diferenga.

Método Criativo
sensivel

Era necessario deixar claro que nao seria avaliado o melhor desenho, e que eles
poderiam desenhar da forma que desejassem. Assim, e com as cadeiras distanciadas
umas das outras, ndo houve muita diferenga entre as abordagens.

Fonte: Elaborado pela autora.

Na primeira etapa, o Grupo Focal 1, constatou-se uma boa identificacao
dos sujeitos com o procedimento escolhido, porém a linguagem foi levemente
simplificada e duas questdes, que surgiram espontaneamente durante o teste piloto,
foram adicionadas: “Se sim, de quem é o tablet/celular que vocé usa?”, e “Vocé sabe
o que é um livro digital?”. Com isso, essa etapa possuia o total de oito

questionamentos (Quadro 9).
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Quadro 9 — Instrumento de Pesquisa 1 Atualizado.

Dados pessoais

ID:

Idade:

Menino( ) Menina( )

Ano escolar:

Livro Digital:

Observagoes:
1. Vocé usa tablet ou celular? 1.
Sim( ) Nio( )

2. Sesim, de quem é o tablet/celular que 2.

vocé usa?
Proprio( ) De outrapessoa( )

3. Quantas vezes por dia vocés usam o celular ou tablet? | 3

4. O que vocés fazem quando usam o celular ou tablet? 4,

5. Vocé sabe o que é um livro digital? 5.
Sim( ) Nao( )

6. Quem jaleu/usou algum livro digital antes? 6.
Sim( ) Nao( )

7. Quem acha que vai ser facil de usar o livro digital? 7.
Sim( ) MaisouMenos( ) Nao( )

8. Quem acha que vai ser divertido de usar o livro 8.
digital?
Sim( ) MaisouMenos( ) Nao( )

Fonte: Elaborado pela autora.

Ja na etapa de observagcdo do usuario, apesar o uso do aplicativo de
gravacao em video para registrar as agdes do usuario durante o0 manuseio do ebook,
algumas criangas ficavam retraidas ao perceberem a presencga do pesquisador se
aproximando delas durante a execucao da tarefa. Por causa disso, foi descartada a
contagem do numero de cliques devido a impossibilidade de registrar esse item na
gravacéo de tela e ao evidente desconforto dos sujeitos ao notarem que estavam
sendo observados de perto.

Quanto ao Método Criativo Sensivel, decidiu-se estipular o tempo maximo
de 15 minutos para a producao dos desenhos, podendo esse tempo se estender ou
reduzir a critério do pesquisador. Aliado a isso, foi notada a necessidade e um didlogo
com as criangas, pedido explicagdes mais aprofundadas sobre os desenhos para
melhor identificagcdo dos itens desenhados e da intengédo por tras das producgdes.
Algumas perguntas como “Vocé lembra o que aconteceu com (apontando para
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personagem desenhado)?”, “Porque aconteceu (cena desenhada pela crianga)?”,
“Como isso (apontando para o desenho) aconteceu?”, foram utilizadas em alguns
casos a fim de obter mais informacdes sobre a compreensao literal da leitura. Além
disso, foi percebido também que alguns desenhos continham itens referentes a
interpretacdo pessoal da crianca e, por isso, alguns aspectos relacionados a
compreensao inferencial e critica também poderiam ser percebidos por intermédio

desse método.

Figura 18 — Diferenga entre os dados coletados nos dois testes realizados.

TESTE1

Itens
identificados:
3 pescadores,
z cerca(?), barco,
& lua e porgao de A
mar.

Itens identificados: casa dos pescadores, 1
— TESTE 2 pescador, 2 estrelas, mar.
' - Explicagao: “tinham 3 pescadores que perderam a
casa ‘pro’mar, mas no final pescaram estrelas.”

Fonte: Criada pela autora.
Na Figura 18 é possivel observar a diferenga entre os dados coletados no
primeiro teste piloto, sem os questionamentos sobre o desenho produzido e a histdria,
e 0 segundo com a verbalizag&o da crianga durante e apds a conclusdo do desenho.

Por fim, no Grupo Focal 2 nao foi percebida qualquer necessidade de
alteracédo, exclusao ou adi¢cao de questionamentos. Todavia, devido a espontaneidade
observada nas respostas de algumas criancgas, foi adicionado um campo destinado a

anotacbes em todas as fichas de resposta (Quadro 10).



88

Quadro 10 — Instrumento de Pesquisa 2 Atualizado.

Dados pessoais
Idade:
Menino( ) Menina( )
Ano escolar:

Titulo do livro:

() A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores
() Pescadores de Areia

() Festado Céu

PERGUNTAS NAO ’\I?/IAI‘EIEI(())SU SIM OBSERVACOES
1. Vocé achou facil usar esse livro digital? O O O
2. Houve algum momento em que vocé nio

sabia o que fazer para ir adiante? O O O
3. Vocé achou as imagens bonitas e

atraentes? O O O
4. Os sons de fundo atrapalharam a sua

leitura? O O O
5. Vocé achou que a voz do narrador era

chata e tornava a historia menos O O O

interessante?
6. Vocé achou divertido usar o livro digital? O O O

Fonte: Criado pela autora.

4.8 Coleta de Dados

A coleta dos dados é realizada ap6s a fase de testes piloto. Caso sejam
identificados problemas no protocolo de andlise de dados previamente definidos,
essas correcdes deverao ser realizadas e uma nova fase de testes piloto deve ser
empregada, a fim de garantir a eficiéncia do protocolo de coleta (SANTOS, 2018).

Como ja mencionado na secdo 4.3 Sujeitos da Pesquisa, as criangas
participantes do estudo tiveram autorizagéao prévia dos pais e da instituicdo de ensino
para realizacao da coleta. As datas de aplicagdo acompanharam o calendario letivo e
a disponibilidade dos professores e alunos de cada escola. Por causa disso, a Escola
1 teve sua coleta de dados no dia 5 de novembro, nos turnos da manhé e da tarde; a
Escola 2 nos dias 20 e 25 de novembro apenas no turno da tarde; e a Escola 3 em 4
de dezembro pela manha e 17 de dezembro a tarde.



Com o objetivo de facilitar a tabulagdo de dados e a compreensado dos
resultados e, a0 mesmo tempo, garantir o anonimato dos participantes, cada grupo e
sujeito recebeu um cédigo, conforme ilustrado na Figura 19.

Figura 19 — Divisdo dos grupos de sujeitos.

ESCOLA 2

D D1 D2
E EB1 E2
F f1 F2

SUJEITOS DA PESQUISA

Fonte: Criada pela autora.

Assim, cada escola possui seus grupos distintos indicados por uma letra e
cada sujeito nomeado de acordo com a letra do grupo ao qual pertence seguida de
uma numeragao. Por exemplo, na Escola 1, Grupo A, existem os sujeitos A1, A2 e AS.
Os demais grupos e escolas seguem a mesma légica e nomenclatura indicados na
Figura 18.

Quanto a classificagao dos grupos por faixa etaria e livro digital, tem-se:

e Grupos A, D e G: criangas de 6 anos, livro “Festa no Céu”;

e Grupos B, E e H: criangas de 7 e 8 anos, livro “A Bruxinha Lenlenzinha

e as Cores”;

e Grupos C, F e [: criancas de 9 e 10 anos, livro “Pescadores de Areia”.

Todos os dados coletados e resultados encontrados fardo uso do codigo
descrito nesta secéo.

Além disso, 0 espaco utilizado para as coletas de dados foram salas
desocupadas nas escolas participantes. Por isso, em cada instituicao foi montado um
ambiente que seria equivalente em termos de disposi¢ao de cadeiras, agrupamentos
de mesas e criacéo de estagdes para realizagao de tarefas distintas.
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Assim sendo, conforme pode ser observado na Figura 20, a Escola 1
disponibilizou um local climatizado com ar condicionado. O espaco possuia carteiras
escolares individuais e uma pequena mesa ampla com cadeiras, adequada para a
atividade com as producdes artisticas.

Figura 20 — Montagem de
N —

|

o

al.

sala na Escol
B

B

Fonte: Acervo pessoal.

Na Escola 2, o espago fornecido foi uma sala de aula climatizada com ar
condicionado, com configuragao tradicional de cadeiras (Figura 21).

Figura 21 — Montagem de sala na Escola 2.

Fonte: Acervo pessoal.

N&o foram feitas alteragbes na estrutura da sala, pois 0 espaco entre as
cadeiras e a as dimensbes das mesas foram julgados como suficientes para
realizacao de todas as etapas metodoldgicas.
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Figura 22 — Montagem de sala na Escola 3.

Fonte: Acervo pessoal.

Finalmente, lugar disponibilizado na Escola 3 consistia de uma sala ampla,
com poucas cadeiras, que foram organizadas tal como mostra a Figura 22. Cada
participante possuia uma mesa grande e uma cadeira individual.

Com isso, todas as atividades referentes as etapas de grupo focal, método
criativo sensivel e observacdo do usudario puderam ser realizadas em um Unico
espago, com tempo variando entre uma hora e meia e duas horas de duragao total.

4.9 Analise dos Dados

Nessa etapa sera realizada a tabulagdo dos dados coletados e
interpretagéo das informagdes qualitativas presentes nas entrevistas e observagéao.
Segundo Santos (2018, p. 104):

Nao ha uma estratégia Unica e universalmente aceita para a conducgao da
andlise de dados em um Estudo de Caso. Algumas taticas, entretanto, sao
bastante Uteis, entre elas estdo: colocar uma informagao em séries diferentes;
fazer uma matriz de categorias e colocar evidéncias nessas categorias; criar
modos de apresentagdo dos dados (fluxogramas e infograficos); tabular
frequéncia dos diferentes eventos; calcular médias e variancias; colocar as
informagdes em ordem cronoldgica.

Por isso, serdo tracadas estratégias que facilitem a decodificacdo dos
dados coletados para melhor consisténcia dos resultados.

5 ANALISE DOS DADOS

5.1 Andlise dos dados coletados na Lista de Verificacao

5.1.1 Festa no Céu
A partir da avaliacao de quatro especialistas, foi possivel observar algumas

aplicagbes adequadas e algumas faltas no planejamento da interface do livro digital
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‘Festa no Ceéu”. No primeiro item, avaliado, Presteza, houveram algumas
inconsisténcias nos resultados (Grafico 2).

Nas duas primeiras perguntas, cada especialista indicou uma resposta
diferente, sendo duas positivas e duas negativas. Para a segunda pergunta, um dos
especialistas indicou que “Apenas parte das a¢des é citada pelo tutorial” e, por isso,
nao considerou a resposta positiva.

Uma razao para isso acontecer pode ter relacdo com o fato de um dos
especialistas nao ter encontrado o botdo “Tutorial” imediatamente, devido a sua
localizagdo como subitem do bot&o de configuracao.

Ainda que exista a op¢ao de tutorial, todos os participantes responderam
que, na ocorréncia de erros, 0s usuarios nao sao capazes de acessar um menu de
informacdes para solucdo de problemas. Pode-se concluir, portanto, que a interface
do livro “Festa no Céu” ndo cumpre com alguns dos requisitos que garantam presteza
a ela ou, que quando sao aplicados, ndo sdo visualmente acessiveis ou faceis de
encontrar.

Grafico 2 — Resultados para Lista de Verificagcdo de “Festa no Céu”, parte 1.

Prestreza Ag. Localizagao Ag. Formato
Sim, em todas as paginas Sim, na maioria das paginas Em 50% das péginas
N&o, na maioria das paginas ® Ndo, em nenhuma das paginas Nao Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Quanto as respostas referentes ao Agrupamento por Localizagao (Grafico
2), foram todas positivas, evidenciando esse ponto como um elemento devidamente
aplicado na interface do livro digital: os botdes possuem localizagdes distintas que
agrupam suas fungdes, bem como os recursos interativos sdo agrupados em
proximidade e tempo, a partir da relagéo de redundéancia ou adi¢cao de seus conteudos.

No que tange ao Agrupamento por Formato (Grafico 2), algumas respostas
chamaram atencdo. Na primeira pergunta, acredita-se que as respostas positivas
tenham feito referéncia aos diferentes icones que cada botéo possuia, e que estavam
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relacionados a funcédo de cada acionamento. Baseado nisso, um dos especialistas
pode ter desconsiderado essa diferenciacdo e ndo validado devido a auséncia de
diferentes formatos ou cores de botao.

Ademais, foi considerado que existe uma diferenciagdo visual entre os
elementos disponibilizados em tela. Porém, tal distincdo pode ser limitada do ponto
de vista da forma, uma vez que, de acordo com os especialistas, itens acionados nao
sao visualmente destacados. Da mesma forma, a maioria apontou que nao existe um
cédigo visual que evidencia que certas fungbes podem estar disponiveis. De fato,
quando a opg¢ao “avangar pagina” ndo esta disponivel, ela sequer aparece em tela,
podendo dar ao usudrio a impressao de que nao existe préxima pagina.

Quanto a Legibilidade (Grafico 3), pode-se dizer que foram encontrados
pontos positivos e negativos. Foi constatado que o livro digital Festa no céu evita o
uso excessivo de mailusculas e minusculas, e que mantém a legibilidade adequada
dos botdes. Além disso, 3 dos 4 especialistas consideraram que a familia tipografica
utilizada para corpo de texto era adequada, e 3 deram respostas majoritariamente

positivas para a relagao de contraste entre o texto e o fundo.

Grafico 3 — Resultados para Lista de Verificagdo de “Festa no Céu”, parte 2.
Legibilidade Feedback Densidade Inf.

Sim, em todas as paginas Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas
N3o, na maioria das paginas ® Ndo, em nenhuma das paginas N&o Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Ainda assim, um dos especialistas ressaltou um conflito entre texto e
imagem de fundo na pagina 9 do livro digital, e outro desconsiderou a tipografia do
corpo de texto como adequada para a leitura, mas sem justificar a decisdo. O ponto
negativo mais evidente, no entanto, estd no tamanho dos caracteres do texto, que
obteve 2 respostas totalmente negativas e 1 parcial.

No item Feedback Imediato (Gréafico 3), alguns problemas foram

identificados. Foi novamente identificada a falta de realce nos botdes acionados por
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trés dos avaliadores. Todavia, existe um dos botées que possui essa funcédo: o de
narragdo automatica. Essa caracteristica €, inclusive, comentada por um dos
especialistas e, talvez, essa seja uma das razdées dessa pergunta possuir uma
resposta positiva.

Ademais, quanto ao feedback continuo para todas as acdes do usuario,
metade dos participantes pontuou que existe em todas as paginas e a outra metade
respondeu em discordancia a essa resposta. Foi ressaltado por um dos especialistas
que existe lentiddo no processamento de algumas acgdes, causando em alguns
momentos um clique duplo. Para essa resposta, sera considerada a resposta negativa
devido a sua justificativa pois, se realmente houvesse um feedback para cada acao,
0 usuario nao teria davidas da sua interacao e, consequentemente, ndo realizaria um
clique duplo.

No caso dos feedbacks visuais e sonoros, eles de fato existem, porém, sua
aplicabilidade se limita ao acerto das interacdes. Isso quer dizer que, caso os cliques
nao sejam realizados nas areas de acionamento, esses tipos de feedback sao
ausentes. Esse fato pode ser agravado pela falta de mensagens que possam guiar o
leitor a resposta correta, contribuindo como uma grande e sucessiva quantidade de
tentativas de acerto, que pode desestimular o leitor e propiciar sua desisténcia na
leitura.

Quanto ao item de Densidade Informacional (Gréfico 3), houveram bastante
respostas positivas no quadro geral. O uso de informagdes de natureza visual, verbal
e sonora é evidente em todo o livro digital e, segundo o resultado obtido, 0 uso
multimidia contribui com o conteudo verbal e ajuda a contar a histéria “Festa no Céu’,
bem como o uso das interagdes reforga pontos importantes da histéria em todas ou
na maioria das pdaginas do livro digital. No entanto, houveram duas respostas
negativas quanto ao painel menu, tendo o comentario “Nao vi nenhum painel de menu”
acompanhado de uma das fichas de avaliagdes. Essa situacao pode endossar que o
painel deve ser trazido para uma localizacdo que facilite a sua visualizagdo pelo
usuario.

Os resultados obtidos para Controle do Usuario receberam retorno positivo
quanto a autonomia que o usuario possui de interromper a leitura a qualquer momento
e a de ligar ou desligar a narragao (Grafico 4). Por outro lado, todos os outros seis

itens evidenciaram falhas na interface.
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Em primeiro lugar, caso a leitura seja interrompida, ela ndo pode retornada
do mesmo ponto, ou seja, o livro digital é reiniciado. Levando em consideracao que
cada pagina possui uma interagéo obrigatdria para seguir de pagina, esse fato pode
ser considerado um ruido da interface, pois retém os usuarios em paginas anteriores
sem necessidade. Por isso, € justificavel que os avaliadores tenham considerado que

0 usuario nao consegue ter acesso ao conteudo de paginas especificas.

Grafico 4 — Resultados Gerais para Lista de Verificagao de “Festa no Céu”, parte 3.

Controle do Usuario Flexibilidade Experiéncia do Usuario

m Sim, em todas as paginas m Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas
N3o, na maioria das paginas ® N3o, em nenhuma das paginas N3do Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Essa situagdo é agravada pois, caso o usuario feche o livro antes de
finaliza-lo, é recebida a mensagem “Parabéns [!] Vocé terminou de ler o livro Festa no
Céu” (Figura 23). Assim, aconteceu que um dos especialistas ndo conseguiu ir para a
ultima pagina, acreditou que o livro havia chegado ao fim e fechou antes de concluir a
leitura.

Figura 23 — Tela que surge apos fechar o livro digital “Festa no Céu”.

Festa no Céu

Parabéns

Vocé terminou de ler o livro Festa no Céu

Descobrir Amigos
Fonte: Aplicativo Tecteca (2020).
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Outrossim, o usuario nao possui controle sobre a ativacdo do texto escrito
ou dos sons de fundos e, apesar de conseguir desativar a narracao, nao consegue ter
o controle de pausa-la. Da mesma forma, ndo € possivel reiniciar as acoes de uma
pagina, a menos que o usuario volte a pagina anterior e avance novamente.

Quanto a Flexibilidade (Grafico 4), tem-se a maioria dos resultados
negativos. Os especialistas evidenciam a inviabilidade de alterar o tamanho dos
caracteres, bem como a impossibilidade do acesso rapido a paginas especificas.
Quanto a adaptacao em diferentes telas, dois apontaram que nenhuma das péaginas
se adaptava, sendo comentado por um deles que “A adequacao a tela nao foi eficaz
no celular que usei para a leitura”. Desta forma, a resposta geral pode ser considerada
negativa, principalmente pelo fato de que os especialistas utilizaram seus celulares
pessoais para verificagdo dos itens da lista.

Na verificacdo do item para Experiéncia do Usuario (Grafico 4), a maior
parte das respostas foi também negativa. Quanto aos estilos de dialogo, dois
avaliadores apontaram como positivos considerando a existéncia do menu de
instru¢cdes que fornece os comandos basicos para usuarios iniciantes. Todavia, tal
menu nao foi encontrado por todos, ocasionando duas negativas para essa questao.
Quanto a percepgao do usuario em termos de progresso da leitura, nimero de pagina
e identificacao da finalizacao da histéria, foi relatada como negativa.

Nas questdes sobre a Protecao Contra Erros (Grafico 4), a maioria das
respostas registradas foram negativas. Para esse livro digital, a Unica tecla com agéo
“perigosa” seria a de fechar o livro. Dois dos avaliadores pontuaram que essa fungao

esta separada das demais, enquanto a outra metade teve uma opini&o oposta.

Grafico 5 — Resultados para Lista de Verificagao de “Festa no Céu”, parte 4.

Prot. c. Erros Mensagem de Erro Consisténcia Compatibilidade

Sim, em todas as paginas Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas
N3o, na maioria das paginas ® N3o, em nenhuma das paginas N3o Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Também foi apontado que nao existem alertas visuais ou sonoros que
possam revelar ao usuario sobre acbes equivocadas. Da mesma forma, nao existe
confirmacao dupla que previnam o leitor de cometer erros que possam gerar perdas
ou resultados indesejados como, por exemplo, fechar o livro acidentalmente.

Quanto as Mensagens de Erro (Grafico 5), foi identificado que nao existem
qualquer tipo de mensagem de erro na interface do livro “Festa no Céu”. Todos as
respostas fornecidas pelos avaliadores se mantiveram entre as op¢des “Nao, em
nenhuma das paginas” ou “Nao aplicavel”. Por outro lado, as respostas relacionadas
a Consisténcia do livro digital, todos os retornos foram positivos (Gréfico 5).

Por fim, a ultima secédo de perguntas, sobre Compatibilidade (Grafico 5),
apresentou resultados positivos para duas das trés perguntas, confirmando que as
imagens sao compativeis com o publico e que os recursos multimidia séo
complementares. No entanto, a voz do narrador foi relatada como um ponto negativo
pela maioria dos especialistas. Uma das justificativas indica que o recurso da narracéao
automatica deixada a leitura pouca interpretativa, enfatizando um caso na primeira
pagina, em que existe no texto uma musica que deveria ser cantarolada, mas que
perde o sentido devo a entonagao da narradora.

Em virtude dos dados aqui apresentados, é notorio que o livro digital “Festa
no Céu” consegue atender a muitos dos requisitos da lista de verificagdo. Ainda assim,
existem pontos que podem ser melhorados a fim de que a usabilidade do sistema seja
mais agradavel e intuitiva para o usuario-leitor.

Em resumo, os resultados obtidos podem ser melhor visualizados no
Grafico 6, evidenciando que as principais problematicas encontradas pelos
especialistas foram quanto ao Agrupamento por Formato, Feedback, Controle do
Usuario, Flexibilidade, Experiéncia do Usuério, Protecao contra Erros e Mensagem de

Erro.
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Grafico 6 — Resumo dos Resultados da Lista de Verificagao para “Festa no Céu”.

Lista de Verificacdo - Festa no Céu

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Prestreza
Ag. Formato
Feedback
Controle
Experiéncia

Mensagem

Compatibilidade

Sim, em todas as paginas Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas

Ndo, na maioria das paginas W Ndo, em nenhuma das paginas Nao Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

5.1.2 A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

Apoés a andlise dos dados coletados da lista de verificagao referente ao livro
“A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, foram percebidos pontos positivos e negativos
na interface do ebook.

Dentro dos resultados obtidos para Presteza do sistema (Grafico 7), pode
ser constatado que dois usuarios deram respostas positivas para a primeira pergunta
e dois deram respostas negativas para a maioria das paginas. Ademais, por meio das
observagdes escritas pelos especialistas, é possivel observar que cada examinador
ponderou momentos especificos do livro que justificassem suas respostas.

No primeiro caso, é mencionada a auséncia de instru¢ées em paginas em
que a interagcdo nao era compulséria. O segundo especialista aponta a dificuldade
que teve em perceber a interacado “deslizar’, sem instrugéo prévia. No entanto, a
resposta do terceiro evidencia que existe uma frase com as instrugcées, mas ela
aparece rapidamente enquanto o livro digital ainda esta abrindo. Portanto, o ultimo
avaliador evidenciou que dentro da interface do livro digital ndo existem tais
informagdes e que a apresentacdo delas previamente por meio de uma mensagem
escrita, pode ndo chamar a atencao necessaria do usuario.

Ademais, trés dos especialistas responderam que nédo existe a
possibilidade de obter uma lista de comandos. Apenas um deles marcou “Sim, na
maioria das paginas”, fazendo referéncia, talvez, as paginas de pergunta e resposta.

Além disso, foi relatado que, na ocorréncia de erros, nao € possivel acessar
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informacdes que levem a solugédo deles como no caso da entrada duplicada da voz
do narrador.

Gréfico 7 — Resultados para Lista de Verificagao
de “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, parte 1.

Prestreza Ag. Localizagao Ag. Formato

Sim, em todas as paginas Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas
N3o, na maioria das paginas ®m N3o, em nenhuma das paginas N3o Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Nos resultados para o Agrupamento por Localizagéo (Gréfico 7), todas as
respostas foram favoraveis a interface. Dessa maneira, foi evidenciado que existe uma
ordem ldgica para a organizacao dos icones e botdes, bem como no planejamento
dos grupos de imagem, texto, animacéo e interacdo. Todavia, algumas ressalvas
foram feitas pelos avaliadores.

Algumas sugestdes foram pontuadas pelas especialistas, como um botéo
“sair da historia” ou “ler outra histéria”, e o reposicionamento do botdo “fechar” no
canto superior direito. Aléem disso, quanto a proximidade temporal das animagdes e
textos, um dos avaliadores pontou que uma das paginas o texto escrito aparece
apenas apos o clique em tela (no espago correto). Essas observagbes sdo valiosas
para compreender que, apesar de o livro digital possuir uma agrupacado por
localizagao adequada, algumas questdes impedem que a avaliagao seja favoravel em
todas as paginas.

No que se refere ao Agrupamento por Formato (Gréafico 7), houverem
indicativos adequados e inadequados para esse quesito. Os especialistas indicaram
que existem codigos visuais que permitem a identificacao de diferentes categorias ou
funcdes de botdes.

Talvez essas respostas considerem os icones de cada botdo. Porém,
quanto a diferenciagédo visual dos elementos em geral, as opinides foram divididas:
dois dos avaliadores responderam que existe essa distincdo clara em todas as
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paginas, enquanto a outra metade dos especialistas deu uma resposta oposta a essa;
mas nenhuma justificativa foi dada a esses resultados. Portanto, parte-se do
pressuposto que as negativas tenham acontecido em decorréncia do uso da mesma
cor em todos os botdes, que pode contribuir com a confusdo das categorias de fungao,
caso o usuario ndo compreenda o significado dos icones.

Além disso, ou percebido pela maioria dos avaliadores que nao existe
destaque para itens acionados, com exce¢ao de um que respondeu “sim, na maioria
das paginas”. Devido a auséncia de comentarios na lista, acredita-se que essa
resposta parcialmente positiva faca referéncia ao destaque dos elementos da
ilustracdo quando as animagdes eram acionadas, fato que acontece apenas em
algumas das paginas do livro digital. Por fim, todos indicaram que nao existe
apresentacao visualmente diferenciada para opg¢bes indisponiveis e, como é
observado por um dos especialistas.

Nos dados coletados para Legibilidade do sistema (Grafico 8), foi
considerado que o livro evita o uso exclusivo de minusculas, que € considerado um
resultado favoravel, uma vez que, segundo Pettersson (2015), o uso de caixa alta em
textos pode reduzir a velocidade de leitura. Ademais, é tido que o contraste entre texto
e fundo é tipo por adequado em duas avaliagdes, adequado na maioria das paginas
por uma, e adequado em 50% das paginas. Assim, considerando os dois resultados
parciais, existe apenas um comentario que expligue a resposta de um dos
especialistas: “Nas paginas em que ha foco nos olhos da bruxinha, a espessura do
tipo, a cor do texto e a cor da caixa dificultam a legibilidade”.

No que se refere ao tamanho dos caracteres, houve: 1 parcialmente
positivo, 1 parcialmente negativo e 2 negativos. Ainda, houveram trés justificativas.
Assim, a segunda observacao ressalta que a negativa pode estar relacionada ao uso
do dispositivo, porém, mesmo com isso em mente, essa situacao evidencia a falta na
adequacéo do tamanho da fonte aos diferentes tamanhos de tela.

Paralelo a isso, um ponto importante observado no terceiro comentério foi
a auséncia de margens nas caixas de texto e algumas caracteristicas da tipografia
empregada que podem contribuir com a baixa legibilidade encontrada em algumas
paginas. Ademais, foi apontado também, pela maioria, que os icones sao legiveis e
que a familia tipografica escolhida é adequada para leitura. Essa ultima questdo

possuiu apenas um registo parcialmente negativo.
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No que tange o Feedback Imediato do sistema, foi houve divergéncia sobre
algumas respostas e prevaléncia em outras (Grafico 8). Apenas um dos avaliadores
considerou que existe feedback para todas as acées do usuario, sendo as demais

respostas marcadas como “sim, na maioria das paginas” (1), e “ndo, em nenhuma das

paginas” (2).
Grafico 8 — Resultados para Lista de Verificacao
de “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, parte 2.
Legibilidade Feedback Densidade Inf.
Sim, em todas as paginas Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas
N3o, na maioria das paginas m N3o, em nenhuma das paginas N3do Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Em adicdo, dentre os comentéarios dos avaliadores, foi observada a lentidao
do sistema e a demora para receber o feedback de determinadas agdes, aliados a
falta de instrucdes de uso, atrapalham a interagéo entre o usuario e o ebook.

Além disso, foi identificado pela maioria dos especialistas que ndo existe
feedback por realce nos botdes selecionados, assim como nado ha, também,
mensagem que informe o usuario sobre o sucesso ou fracasso de suas agdes. Ainda,
foi identificado que existe feedback visual para o toque em tela, mas eles ocorrem
somente quando o usuario consegue acionar as animagoes escondidas nas paginas
interativas. Esse fato pode justificar a presenca de uma resposta positiva para essa
pergunta, mas endossa uma falha nesse aspecto.

Em relagdo ao feedback sonoro, foi pontuado a presenca deles somente
nas paginas de perguntas e respostas. Nesses casos ha também um feedback sonoro
que indica o erro do usuario quando a entrada de resposta € incorreta.

No que concerne a Densidade Informacional (Grafico 8), os resultados
foram majoritariamente positivos quanto ao uso de informagdes verbais e visuais, a
relagdo de complemento entre as imagens e os textos, ao volume de informacdes

necessarios em tela e a relevancia das interagdes para a historia.
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Nesse Ultimo, apesar do resultado favoravel, trés dos avaliadores
sinalizaram que nao se aplica em todas as paginas, sendo ressaltado, por um dele, a
interacdo presente na pagina 1 do livro digital, que nao contribui para a narrativa.
Sendo assim, a Unica questdo com respostas desfavoraveis foi tem relacdo com o
painel menu que, como comenta um dos avaliadores, nao existe no livro. A auséncia
desse item pode ser responsavel por problemas de interacido, principalmente em
usuarios inexperientes que precisam de instrucbes prévias.

A respeito do Controle do Usuario (Grafico 9), os Unicos itens com
respostas positivas foram a possibilidade de interromper a leitura a qualquer momento
e de ligar e desligar a narragao. Todavia, com respostas unanimes, todos os demais
questionamentos apontaram possiveis problematicas do livro digital.

Nesses casos, é percebido que, apesar de o usuario ter controle sobre a
interrupcao da leitura, ele ndo é capaz de retoma-la do ponto que parou caso o livro
seja fechado e, da mesma forma como acontece no livro Festa no Céu, ao interromper
0 ebook em qualquer pagina que seja, € mostrada a tela que segue na Figura 24.

Figura 24 — Tela que surge apos fechar o livro digital
“A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”

A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

Parabéns

Vocé terminou de ler o livro A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

Descobrir Perfil
Fonte: Aplicativo TecTeca (2020).

Outrossim, os especialistas indicaram que nao é possivel pausar a
narracao, desativar a musica de fundo ou a visualizag&do do texto. O usuario também
Nao possui controle para reiniciar as agées de uma pagina ou de navegar em paginas
especificas conforme seu desejo pessoal.

Essa ultima situacdo vai de encontro com baixa Flexibilidade do sistema
apontada pelos avaliadores (Gréafico 9). Apesar de a primeira das questées possuir
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um resultado positivo, toma-se como resultado final as respostas dos demais
especialistas que nao consideraram a adaptacao do livro as dimensdes da tela, de
seus respectivos celulares, adequada. Além disso, ndo ha a possibilidade de alterar o
tamanho dos caracteres de acordo com as preferéncias de cada usuario.

Gréfico 9 — Resultados para Lista de Verificagao de
“A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, parte 3.

Controle do Usuario Flexibilidade Experiéncia do Usuario

= Sim, em todas as paginas = Sim, na maioria das paginas Em 50% das péginas
NZo, na maioria das paginas = N3o, em nenhuma das paginas N3o Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Para os resultados de Experiéncia do Usuario (Grafico 9), tem-se a maioria
dos resultados como negativos. Apenas um dos especialistas apontou que existem
estilos de didlogos compativeis com o grau de experiéncia dos usuarios. Da mesma
forma, apenas um pontuou que é possivel perceber o progresso do usuario durante a
leitura. Ainda assim, todos responderam que nao foram capazes de identificar em que
pagina se encontravam e nem quando chegaram a ultima pagina do ebook.

O sistema também apresentou problemas na avaliagao da Protecao contra
Erros (Grafico 10). Na primeira questdo as opinides ficaram divididas quanto a
separagao da unica fungao perigosa do livro: o botdo “fechar”’; sendo que uma das
respostas apontada como “Nao aplicavel” devido, talvez, a interpretacdo do
especialista de que nao existiam funcdes perigosas. Considerando as demais
opinides, duas identificaram a separacédo dessa funcéo e apenas uma apontou que
essa funcao ndo estava separada.

Em relac&o aos sinais sonoros ou visuais para agdes equivocadas, existem
apenas sons que indicam agdes incorretas nas paginas de perguntas e resposta. No
entanto, pode-se perceber que apenas um dos avaliadores percebeu a presenca

desse recurso.
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Por fim, o sistema nao exige a confirmagdo de acdes que podem trazer
resultados indesejaveis como, por exemplo, caso o usuario clique acidentalmente no
botao “fechar”.

Gréfico 10 — Resultados para Lista de Verificagdo de
“A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, parte 4.

Prot. c. Erros Mensagem Consisténcia Compatibilidade
m Sim, em todas as paginas = Sim, na maioria das paginas Em 50% das péginas
N3o, na maioria das paginas = N3o, em nenhuma das paginas N3o Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

No que diz respeito a Mensagem de Erro, todas as respostas referentes as
duas primeiras perguntas foram negativas (Gréafico 10). Desse modo, € explicitado que
nao existem mensagens que indiquem entradas incorretas do usuario no sistema, da
mesma maneira como nao é disponibilizado um botdo de ajuda que possa mostrar
possiveis instrugdes e/ou solugdes para o usuario. Em decorréncia disso, as proximas
perguntas foram marcadas principalmente como “n&o aplicavel” devido a inexisténcia
de mensagens de erros, ou como “ndo, em nenhuma pagina”, evidenciando essa falta.

Quanto aos dados coletados quanto a Consisténcia da interface, no que diz
respeito a distincdo dos icones e a repeticdo do seu significado no decorrer das
paginas do livro, trés dos especialistas responderam que a consisténcia se mantém
em todo o ebook (Gréfico 10).

Além disso, os formatos de ilustragdo, animagéo e hotspots receberam a
resposta unanime de que sua consisténcia € mantida na maioria das paginas, mas
nao em todas. Em todos os comentarios, feitos por trés dos especialistas, é notério
que os problemas de consisténcia identificados em algumas paginas sao referentes a
mudanga no padrdo de interacdo sem que haja explicagdo prévia. Dentro desses
apontamentos sao citadas as paginas com interacao “deslizar” e a falta de indicagao
para as paginas que em que nao existem acionamentos para serem encontrados.

Por fim, os resultados para Compatibilidade foram, de modo geral, positivos
(Grafico 10). De acordo com a avaliagdo dos especialistas, as imagens sao
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compativeis com o publico a que sao destinadas, e as ilustragcdes e animacoes
complementam e sdo compativeis com o texto.

Houveram duas avaliacbes negativas somente, que se contrapdem a duas
positivas referentes a mesma pergunta. Essas respostas se referem a voz do narrador
e um dos avaliadores explica que a narracdo € feita por meio de uma leitura
automatica que desprové de variacées de entonacao na voz. Por causa disso, pode
ser que as duas respostas negativas tenham relacdo com a falta de uma leitura
personalizada, realizada por um profissional que podera agregar mais emocao e
sentido as palavras do texto.

De modo geral, é possivel observar no Grafico 11 que os maiores
problemas relatados foram em relacdo a Prestreza, Agrupamento por Formato,
Feedback, Controle do Usuario, Flexibilidade, Experiéncia do Usuario, Protecao
Contra Erros e Mensagem de Erro.

Grafico 11 — Resumo dos Resultados Lista de Verificagao
para “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”.

Lista de Verificagdo - A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Prestreza

Ag. Formato

Feedback

Controle

Experiéncia

Mensagem

Compatibilidade

M Sim, em todas as paginas M Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas

N&o, na maioria das paginas B N3o, em nenhuma das paginas Nao Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

5.1.3 Pescadores de Areia

Os resultados para o livro Pescadores de Areia apresentaram pontos
positivos e negativos e evidenciou que algumas problematicas se repetem em todos
os livros avaliados.

Dessa maneira, os resultados obtidos para Presteza mantiveram um indice
semelhante de respostas negativas quando comparado aos resultados dos ebooks
anteriores (Grafico 12). Portanto, foi identificado que a maioria dos especialistas
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considerou que nao estao disponiveis as informag¢des necessarias que o usuario saiba
quais acdes deve tomar. Um deles considerou que existe em todas as paginas, mas
nao foi identificado em qual momento ou situacdo essas instrugées estdo presentes
no texto. De fato, o ebook “Pescadores de Areia” ndo possui qualquer explicacéo de
como utiliza-lo e, porisso, foi considerado que o especialista marcou a resposta errada
ou nao compreendeu a pergunta.

Dando continuidade o critério Presteza, foi também pontuado que nao
existe a possiblidade de obter uma lista de comandos e nem acessar um menu com
informagdes para solucionar problemas.

Grafico 12 — Resultados para Lista de Verificagao de “Pescadores de Areia”, parte 1.

Prestreza Ag. Localizagdo Ag. Formato
m Sim, em todas as paginas ® Sim, na maioria das péginas Em 50% das paginas
N3o, na maioria das paginas m N3o, em nenhuma das paginas Ndo Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Com relagdo ao Agrupamento por Localizagdo, a maioria das respostas
esta concentrada em colocagoes positivas (Grafico 12). Assim, € constatado que a
localizagao dos botdes é baseada em um critério I6gico de distribuicdo e agrupamento
de fungbes, que as animagdes e textos com conteddos relacionados aparecem
proximas e ao mesmo tempo.

Outrossim, um ruido notado e comentado por dois dos especialistas é o
fato de o botdo “fechar’ aparece duplicado (Figura 25), sendo que o botdo rosa,
localizado no interior da pagina, ndo funciona e, por isso, é dispensavel. Além disso,
€ ressaltado por um dos avaliadores que a localizagdo convencional do botdo de
“fechar” deveria estar posicionada a direita.
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Figura 25 — Visualizacdo da primeira pagina do livro digital Pescadores de Areia.
OCeod 4L

Ha muito tempo, quando quase
toda a Sdo Luis era coberta pelo
Mar, havia trés irmaos que
pescavam para o seu proprio
sustento

A pequena porgdo de mundo que
lhes pertencia era suficiente para
viverem bem e em paz

Fonte: Captura de Tela do aplicativo TecTeca, realizada pela autora.

Na secao seguinte, que avaliava o Agrupamento por Formato (Grafico 12),
€ possivel destacar pontos positivos e negativos referentes a esse critério. Quanto ao
emprego de cédigos visuais que garantem a distincdo de diferentes categorias de
botdes ou funcdes, duas avaliagdes consideram que existe em todas as paginas, uma
indica que existe na maioria das paginas e uma se mostra negativa, apontando que
nao existe o emprego de cédigos visuais em nenhuma das paginas. O mesmo
especialista explica que, a primeira vista, todos os botdes parecem o mesmo.

Na segunda pergunta é afirmado por outro dos especialistas que nao existe
distingdo entre os diferentes elementos disponiveis em tela, enfatizando a espessura
da linha dos icones e a cor dos botdes, além de ressaltar a baixa compreenséo do
icone designado para narragdo. Nao obstante, a maioria dos dados aponta para
respostas positivas para essa questao, com dois resultados para “sim, em todas as
paginas” e um para “sim, na maioria das paginas’.

Além disso, foi observado que trés dos especialistas marcaram na lista que
nao existe alteracao da aparéncia dos botdes ao serem acionados e apenas um deles
marcou que essa alteragdo acontecia, mas na minoria das paginas, quando o botao
“fechar” era tocado. Vale ressaltar que esse comportamento nao se repetiu para os
demais avaliadores, mesmo no uso do mesmo livro digital.

Para finalizar a avaliagdo desse critério, trés dos examinadores marcou que
o sistema ndo mostra as opgdes indisponiveis de uma maneira que as distingue. De

fato, da mesma forma como nos livros digitais anteriormente avaliados, fungdes
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indisponiveis nao ficam visiveis em tela e, talvez, esse tenha sido o motivo para a
resposta “Nao Aplicavel” que essa questao recebeu.

Adiante, sobre o critério da Legibilidade, o livro apresentou muitos aspectos
positivos na visdo dos especialistas (Grafico 13). Dentre eles estdo o uso de letras
maiusculas e minusculas em todo corpo de texto, familia tipografica adequada para a
leitura (trés avaliacdes).

Em relacdo ao contraste entre texto e figura de fundo, foi considerado
adequado na maioria das paginas por trés dos examinadores. Nesse caso, houve a
ressalta da pagina 7 do livro digital por dois especialistas, evidenciando o problema
explicito da Figura 26.

Figura 26 — Baixo contraste entre texto e fundo na Pagina 7.

Fonte: Criada pela autora.

Uma questdo com resultados divergentes foi sobre a legibilidade dos
icones, com duas respostas para “sim, em todas as paginas”’, uma para “sim, na
maioria das paginas” e uma para “ndo, em nenhuma das paginas”. No caso da
negativa, o especialista evidencia em seu comentario que, ndo achou facil entender o
significado do botéo, como também a dificuldade de perceber o botdo de avango na

primeira pagina devido ao seu tamanho.

Gréfico 13 — Resultados da Lista de Verificagao para
“Pescadores de Areia”, parte 2.

Legibilidade Feedback Densidade Inf.
m Sim, em todas as paginas ® Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas
N3o, na maioria das paginas ® N3o, em nenhuma das paginas N3o Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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No que diz respeito ao Feedback, houve divergéncia na avaliagdo de
alguns questionamentos. Na primeira pergunta, “O sistema fornece feedback para
todas as ag¢des do usuario?”, cada especialista respondeu de uma maneira, conforme
pode ser visto no Grafico 13. E notdrio que, por certo, existem feedback para agdes,
principalmente quando envolve o acionamento de animagbes em determinadas
paginas. Contudo, o feedback ndo acontece para “todas” as ag¢des, conforme &
questionado na lista de verificacdo. Por causa disso, compreende-se que hajam
respostas positivas, mas, de fato, existe essa falta no sistema. Ademais, algo que
confirma essa afirmacao é o proprio comentario de um dos avaliadores, se referindo
a falta de feedback e lentidao no sistema, que teve como consequéncia um clique
duplo do usuério e 0 avango indesejado da pagina.

Quanto ao realce em dos botdes e o feedback para cada toque em tela,
apenas um dos avaliadores marcou que essas situagdes acontecem e todas as
paginas. Talvez, no primeiro caso, tenha sido referente ao destaque do botao “fechar”
que, baseado nas demais respostas para esse livro e no resultado similar ao ebook
“A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, pode-se supor que esse realce do botao ocorra
apenas em alguns aparelhos. Além disso, sobre o toque em tela, € notéria que existe
um feedback para o toque como pontuado pelo mesmo avaliador, porém esse retorno
do sistema acontece somente quando as animagdes sao acionadas, ou seja,
evidencia que nao existe um feedback para cada toque em tela, conforme enuncia da
pergunta.

Ademais, foi anotado que ndo existe feedback sonoro para os toques em
tela em nenhuma das paginas, assim como ndo tem também uma mensagem que
indique falha ou sucesso do usudrio. E interessante observar que no que tange o
feedback continuo e imediato, trés dos examinadores consideram que existe em todas
as paginas, mas com a ressalva de alguns, que apontam que s6 acontece nas paginas
com acionamentos.

Na avaliagdo do critério de Densidade Informacional (Grafico 13), é
possivel observar que, de modo geral, o livro digital Pescadores de Areia obteve
resultados positivos. Desse modo, tem-se que o sistema faz uso de informag¢des com
natureza verbal e visual, de forma que essas diferentes linguagens possuam uma

relacdo de redundancia ou complemento de sentido entre si.
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Na questdo seguinte, foi marcado por dois avaliadores que as telas
possuiam disponiveis apenas as informacdes necessarias, porém, apesar da resposta
positiva, um dos especialistas apontou que falta orientacdo para que o usuario saiba
quais acbes tomar. Existe também uma questdo marcada como “sim, em todas as
paginas”, provavelmente fazendo referéncia a falta de instrugbes, como mencionado
anteriormente. Por fim, houve uma resposta negativa para todas as paginas,
acompanhada do comentario “Nao apresenta nenhuma instru¢gao de como manusear
0 ebooKk’, que explicita 0 mesmo problema encontrado nas demais avaliagdes.

Quanto ao destaque de elementos-chave da histéria por intermédio do uso
de recursos multimidia, foi constatado que dois examinadores responderam que esse
fato acontece em todas as paginas e dois acontece apenas na maioria das paginas.
Aliado a isso, na proxima pergunta existem trés confirmagdes de que as interagdes
propostas sdo relevantes para a narrativa. Contudo um deles afirma que “Muitas
paginas necessitam de interacao touch que nao acarreta em algum conteddo a mais
que acrescente a narrativa”, justificando sua resposta parcial na pergunta anterior.

Finalmente na dltima, trés apontaram que nao era aplicavel avaliar o painel
menu e um justifica que isso devido a inexisténcia dele. Enquanto isso, uma das
respostas foi negativa.

Nos dados coletados referentes aos Controle do Usuario (Grafico 14),
grande parte das questdes recebeu resultados negativos por unanimidade das
respostas. Nesse critério, apenas a agao de interromper o livro e de ligar e desligar a
narragcao estdo sob o controle do usuario. No mais, o leitor n&o consegue retomar a
leitura apos interrompé-la, pausar a narragao, desligar a musica de fundo ou desativar
o texto. Do mesmo modo, o usuario do livro digital ndo tem controle para reiniciar as
acbes de uma pagina ou escolher qual pagina especifica deseja acessar.

De maneira similar aos demais livros, os resultados para Flexibilidade
(Grafico 14) do sistema foram, em sua maioria, negativos. Foi identificado que o
sistema nao permite que o usuario navegue entre as paginas a partir da escolha de
paginas especificas, ndo existe a possibilidade de alterar o tamanho dos caracteres
do texto e, apesar de haver uma resposta positiva para a adaptacédo do livro em tela,
os demais resultados confirmam que essa adaptacao ndo se mantém em qualquer

dispositivo.
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Grafico 14 — Resultados da Lista de Verificacao para
“Pescadores de Areia”, parte 3.

Controle do Usuario Flexibilidade Experiéncia do Usudrio Prot. c. Erros
= Sim, em todas as paginas m Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas
NZo, na maioria das paginas ® Ndo, em nenhuma das paginas N&o Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

No que se refere a Experiéncia do Usuario (Grafico 14), foi identificado que
os especialistas concordam que ndo existem ag¢des passo-a-passo para usuarios
inexperientes e que os estilos de dialogo se mantém o mesmo. Tampouco o usuario
consegue perceber seu progresso durante a leitura, em que pagina do livro se
encontra ou recebe algum indicativo de que a historia acabou.

No Gréafico 14 também é possivel observar que os resultados para a
Protegédo contra Erros foram desfavoraveis. Ainda assim, um ponto positivo
encontrado por dois dos examinadores foi a separagao do botdo “fechar” em relagcéo
aos demais botdes. Essa observagao nao foi unanime, com uma discordancia e uma
resposta para “néo aplicavel”.

Ademais, todos os especialistas concordam que nao existem sinais
sonoros ou visuais que alertem agdes equivocadas. Da mesma forma, todos
identificaram também que o sistema nao solicita dupla confirmacao de acdes que
possam gerar perdas.

Além disso, na interrupgéo ou fechamento do livro (intencional ou acidental)
antes da concluséo da leitura, surge uma tela que sugere que o usuario leu o ebook
do inicio ao fim (Figura 27). Por causa disso, em caso de clique acidental no botao

“fechar”, o usuario pode ser levado a crer que, de fato, chegou ao fim do livro.



Figura 27 — Tela

Pescadores de Areia

Parabéns

Vocé terminou de ler o livro Pescadores de Areia

Descobrir Perfil
Fonte: Aplicativo TecTeca (2020).

gue surge apos fechar o livro digital Pescadores de Areia.

112

Sobre o critério seguinte, no Grafico 15 fica evidente a auséncia de

qualquer Mensagem de Erro que o sistema pudesse fornecer ao usuario. Nos

resultados para Consisténcia, pode-se notar que existe uma tendéncia em resultados

favoraveis a esse critério. Em todas as perguntas, apenas uma avaliacao foi negativa

e era referente a distingdo entre os botdes e a permanéncia de seus significados em

todas as paginas. Nesse caso, acredita-se que a resposta negativa tenha relagao com

o uso do mesmo formato e cor dos botbes que, a primeira vista, possuem uma

aparéncia similar entre si.

Gréfico 15 — Resultados da Lista de Verificagao para
“Pescadores de Areia”, parte 4.

Mensagem de Erro Consisténcia Compatibilidade

Sim, em todas as paginas Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas

Ndo, na maioria das paginas ®m N3o, em nenhuma das paginas Ndo Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Além disso, foi percebido que trés avaliadores concluiram que os formatos

de apresentacdo, animacgao e hotspots se mantinham consistentes por todo o livro
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digital (Grafico 15). Poréem, um dos avaliadores observou que na pégina 4 havia uma
interacao com agao “arrastar”, ou seja, evidenciando um hotspot diferente do padrao
por toque em tela, presente nas demais paginas interativas. E valido ressaltar que na
pagina mencionada o acionamento ndo é compulsério para seguir com a leitura e, por
isso, pode ser que os demais avaliadores nao tenham o encontrado.

Finalmente, nos resultados para Compatibilidade (Grafico 15), foi julgado
que as imagens, animagodes e o conteudo do texto estdo de acordo com o publico para
o qual se destinam. Ainda assim, houveram duas avaliacbes negativas para a voz do
narrador que, segundo comentario, “[...] € uma leitura automatica do texto e, em alguns
momentos, ndo agrega a dramaticidade necessaria ao texto”.

Em sintese, conforme pode ser observado no Grafico 16, foram apontados
problemas principalmente em relacdo aos critérios envolvendo: Prestreza,
Agrupamento por Formato, Feedback Imediato, Controle do Usuario, Experiéncia do
Usuério e Mensagem de Erro.

Grafico 16 — Resumo dos Resultados da Lista de Verificacao
para “Pescadores de Areia”

Lista de Verificagdo - Pescadores de Areia

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Prestreza

Ag. Formato

Feedback

Controle
Experiéncia

Mensagem

Compatibilidade

B Sim, em todas as paginas B Sim, na maioria das paginas Em 50% das paginas

N&o, na maioria das paginas M N&o, em nenhuma das paginas = Nao Aplicavel

Fonte: Desenvolvido pela autora.

5.2 Andlise dos Dados Coletados no Grupo Focal 1

A partir das respostas obtidas no Grupo Focal 1, de expectativa do usuario,
foi possivel tracar também um perfil de usuario para cada escola. Tal como previsto
pelas descricdes sobre a Geragdo Alpha, todos os participantes responderam que

utilizam celular ou tablet. Desse total, 20 participantes responderam que usavam todos
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os dias, 3 que usavam em dias alterados e somente 1 disse que utilizava o dispositivo
movel apenas nos finais de semana.

Quando perguntados quanto a quem pertencia os dispositivos que eles
usavam, houve uma aproximagao nos resultados adquiridos. Assim, 13 criancas
usavam dispositivos moveis dos pais, tios, avds e irmaos mais velhos, enquanto as
demais alegaram possuir seus proprios celulares ou tablets. Um fato que chamou
atencao para esse resultado foi que a maior concentragcao de criancas com celular
préprio foi encontrada na Escola 3, que possui um perfil de alunos com condicoes
financeiras inferiores quando comparados aos alunos das Escola 1 e 2.

No entanto, de modo geral, os sujeitos da Escola 3 responderam que
utilizavam o celular ou tablet principalmente para jogar em jogos offline e, ainda que
alguns assistissem e desenhos e videos no Youtube, alguns apontaram essa segunda
atividade como mais dificil de acontecer devido ao pouco ou a falta de acesso a
internet.

Nas Escolas 1 e 2, todas as criangas utilizavam o aparelho moével para
assistir videos e jogar. Além disso, duas criangas da Escola 1 e uma da Escola 2
também apontaram que tinham autorizacdo dos pais para usar o aplicativo de

mensagem “Whatsapp”, conforme pode ser ilustrado no Gréfico 17.

Grafico 17 — Atividades praticadas com os dispositivos digitais.

Pergunta: O que vocé faz quando esta usando o celular?

streaming de video  |—

Mensagem

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Numero de Respostas

ESCOLA1 M®ESCOLA?2 ESCOLA 3

Fonte: Dados coletados pela autora.
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Ademais, alguns dos estudantes dessas instituicbes citaram nomes de
canais do Youtube e tematicas especificas de jogos e videos, mostrando que
possuiam um engajamento mais consciente e seletivo com o dispositivo mével.

Todavia, apesar de todos possuirem afinidade com os aparelhos
dispositivos digitais, 19 dos participantes afirmaram nao saber o que era um livro
digital. Apés a explicacdo do que era um livro digital, um resultado que chamou
atencéo foi que nenhum dos participantes das Escola 1 e 2 haviam tido a experiéncia
de utilizar o objeto. No entanto, na Escola 3, a maior parte das criancas afirmaram ja
ter lido um livro digital: a Biblia. Essa resposta foi unanime entre todos os participantes
que responderam sim para essa questdo. Esse resultado evidencia uma tendéncia
que a comunidade e as familias que moram naquela regido podem ter quanto a
religiosidade crista e que esse pode ser uma forma de contato com a atividade de
leitura.

Quanto a Expectativa de uso, 12 criancas responderam que achavam que
seria facil, contra 3 que responderam “mais ou menos” e 9 que acreditavam que seria
dificil. Ainda assim, 21 dos participantes respondeu que achavam que seria divertido
usar um livro digital, enquanto somente 3 criancas responderam que poderia ser “mais
ou menos divertido”. Esses ultimos estudantes também expuseram que ndo gostavam

de ler.

5.3 Analise dos Dados Coletados na Observacao do Usuario

Os dados coletados na observacdo foram registrados no momento da
execucgao da tarefa, com algumas anotag¢des escritas pelo pesquisador e com 0 uso
do aplicativo Gravador de Tela, que possibilita também o registro dos dialogos entre
participante e pesquisador.

Foi percebido uma tendéncia entre grande parte dos participantes em
buscar pelas interagdes somente apds a finalizagdo da leitura. Por causa disso, 0
tempo de interacao foi contado a parte do fim da narragédo ou leitura propria. Para os
casos em que os acionamentos foram realizando antes, considerou-se um tempo com
valor negativo. Por exemplo, Pagina 1 com acionamento de -9 segundos, significa que
a crianga encontrou a interagéo 9 segundos antes da leitura ser concluida. Os dados
coletados para cada participante podem ser vistos nos Apéndices VIII, IX e X.
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5.3.1 Festa no Céu

Apesar das instrucdes dadas antes da realizacao da tarefa, para que todos
tentassem encontrar as animacdes das paginas tocando em pontos diferentes da tela,
o Grupo A de criancas da Escola 1, que leram o livro digital “Festa no Céu”, foi
observada uma dificuldade em seguir adiante ap6és a leitura da primeira pagina. Esse
problema pode ser constato com as trés criancas participantes do experimento,
demonstrando a existéncia da primeira barreira encontrada, como pode ser observado
no Gréfico 18.

Grafico 18 — Tempo para encontrar Interacdo - GRUPO A

GRUPO A - ESCOLA 1
40
35
30
25
20
15

10

pgnl pgn2 pgn3 pgnd pgn5 pgn6 pgn7 pgn8 pgn9 pgn 10pgn 11 pgn 12

Al =@=A2 e=@u=/3

Fonte: Dados coletados pela autora.

ApGs encontrar essa barreira, os participantes foram novamente instruidos
e a resposta para a primeira interacdo foi dada. Esse processo foi realizado de
maneira individualizada, a medida que a ajuda era solicitada por cada uma das
criangas. Assim, foi observado que esse problema n&o insistiu nas paginas seguintes
e que as criangas compreenderam melhor a proposta de interagédo quando houve uma
demonstracao visual de como proceder.

O sujeito A1, no entanto, teve uma dificuldade para achar a interagdo na
pagina 8. Esse acréscimo no tempo ocorreu devido ao primeiro clique do usuario ter
sido realizado préximo ao local correto de acionamento, mas sem sucesso. Por causa
disso, o usuario tentou encontrar nas demais areas da pagina. Ao final, retornou ao
clique inicial e conseguiu ir adiante.

A tendéncia de maior tempo gasto para realizacdo da tarefa se manteve na
realizacédo do teste nos Grupos D, da Escola 2, e Grupo G, da Escola 3. Desse modo,
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como pode ser observado no Grafico 19, os sujeitos da Escola 2 mantiveram um baixo

tempo para encontrar a interacao da pagina 2 em diante, bem como no grupo anterior.

Grafico 19 — Tempo para encontrar Interacao - GRUPO D.

GRUPO D - ESCOLA 2
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Do mesmo modo, 0s sujeitos da escola 3 apresentaram desenvolvimento
semelhante as demais escolas. No entanto, no Grupo G, um dos sujeitos teve mais
dificuldades nas primeiras paginas que os demais (Grafico 20). O problema observado
com essa crianca G3 em particular foi uma hesitacdo em fazer tentativas. Foi
necessario incentiva-la a tentar encontrar a interagdo sozinha da pagina 1 a 5, pois o
usuario finalizava a leitura e esperava que a pesquisadora desse a resposta certa de
cada pagina. Apos compreender como proceder durante a leitura do ebook, o sujeito

G3 conseguiu seguir de maneira coerente durante o restante da etapa de observacgao.
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Gréfico 20 — Tempo para encontrar Interagéo - GRUPO G.

GRUPO G - ESCOLA 3
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Desse modo, é compreensivel que o Grafico 21 evidencie que uma das
paginas com maior nimero de barreiras encontradas, seja a primeira. Ou seja,
acontece devido a falta de experiéncia do usuario com aquela interface.

Grafico 21 — Barreira, Obstaculos e Ruidos encontrados em "Festa no Céu".

Resultado Geral para "Festa no Céu"

O B N W b U1 O N 00 O

pgnl pgn2 pgn3 pgnd pgn5 pgn6é pgn7 pgn8 pgn9 pgnl0 pgnll pgnl2

M barreiras obstaculos ruidos

Fonte: Dados coletados pela autora.

No entanto, chama atencdo também o grande numero de ocorréncia de
barreiras na ultima pagina. O motivo identificado para essa situag¢éo foi a auséncia de

um marcador que indicasse o fim da leitura. Por causa disso, sete, dos oito usuarios
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que utilizaram o ebook “Festa no Céu”, permaneceram na tela tentando encontrar
meios de chegar a proxima pagina.

Quanto aos obstaculos e ruidos encontrados, os primeiros tiveram poucas
ocorréncias, com casos bastante pontuais. No caso dos ruidos, alguns fatores
chamaram atencgéo. A presenga de um grande icone de “fechar de livro”, representado
pela letra “X”, chamou a atenc¢ao de algumas criangas que, quando ndo encontravam
a interagdo, tinham a acgéo imediata de clicar no icone. Essa iniciativa pode ser
reforcada pela auséncia de um indicador que mostre visualmente que € possivel
continuar a leitura. Uma sugestdo € o uso do botdo de avango, mas com uma
aparéncia diferenciada que reforce a que a funcdo esta “desabilitado” naquele
momento.

Ainda assim, de modo geral, é possivel perceber que os participantes
conseguem ter um progresso em seu desempenho assim que aprendem o modo de
interagao do livro digital “Festa no Céu”. Ou seja, a medida que o usuario interage com
o livro digital e percebe seu padrao interativo, existe um aprendizado espontaneo, que
garante uma leitura fluida e sem muitas distracdes ou interrupgdes. Um dos motivos
possiveis para essa ocorréncia se da pela coeréncia entre as interacdes propostas no
livro digital: todos os acionamentos séo realizados a partir do cliqgue na personagem

principal.

5.3.2 A Bruxinha Lenlenzinha e As Cores

No livro digital “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, as paginas 3, 5, 6, 10,
14 e 15 ndo possuiam interagdes e a obrigatoriedade de buscar acionamentos nao
cabia para as demais com acionamentos integrados a elas. Por causa disso,
houveram ocorréncias diferentes nos ritmos de leitura de cada escola. Enquanto o
primeiro ebook mantém o mesmo tipo de interacédo em todas as paginas, o livro “A
Bruxinha Lenlenzinha e as Cores” apresenta trés formas de interacao: clique em tela,
deslizar (horizontal e verticalmente), e trés paginas com perguntas e respostas, sendo
o0 maior numero de intera¢des por meio do toque em tela.

Por causa disso, sempre que era introduzido um novo modo interativo, o
tempo gasto para acionamento das animagdes era aumentado. Tal ocorréncia pode
ser percebida nas paginas 2 e 11, principalmente (Gréficos 22, 23 e 24). Na pagina 2
contém a primeira interagcao “deslizar’, e na pagina 11 existe o primeiro caso de

pergunta e resposta.
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Além disso, houveram momentos em que a interacao foi acionada antes da
conclusao da leitura, com tendéncias percebidas na pagina 4 e 8. Esse fato ocorreu
quatro dos oito participantes, mas, além disso, houveram casos em que 0 nao
acionamento das animacdes também pode ser constatado, nas paginas 1, 4 e 11
(Graficos 22, 23 e 24).

Em adic&do, o comportamento de alguns sujeitos em antecipar a interagao
antes do término da leitura foi notado como um ruido na interface. O motivo que levou
a essa conclusao foi o fato de a crianga demonstrar uma preocupagao maior em
encontrar as animagoes do que em compreender 0 conteldo da histéria. Em outras
palavras, o ebook passa a ser visto como um jogo e hao como um objeto de cunho
literario.

Gréfico 22 — Tempo para encontrar Interagéo - GRUPO B.
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Fonte: Dados coletados pela autora.



121

Grafico 23 — Tempo para encontrar Interacao - GRUPO E.
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Grafico 24 — Tempo para encontrar Interacao - GRUPO H.
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Um ponto interessante de ser abordado é o comportamento do sujeito E1,
da Escola 2. Esse foi 0 Unico participante de todo o experimento que optou por ler a
histéria por si s0, desligando a narragdo automatica. O que chamou atencao nesse
caso foi o fato de que, ainda no primeiro grupo focal, 0 mesmo sujeito declarou que
ndo gostava de ler, mas que possuia um celular préprio e que o utilizava todo dia,
evidenciando familiaridade com o dispositivo e identificagdo com a atividade proposta.

No que tange as barreiras, obstaculos e ruidos encontrados, alguns pontos
podem ser discutidos. Na primeira pagina foi encontrado uma barreira. Embora a seta
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de avanco esteja disponivel, independendo da animacgdo, algumas criancas que
encontraram a interagcao continuaram clicando na personagem, entrando uma espécie
de loop, sem saber o que fazer em seguida (Grafico 25). Outro motivo possivel para
essa barreira pode ser a cor do botao, que se camufla dentro das paginas coloridas
do livro, pois mesmo alguns participantes que nao acionaram a animagao, pediram
ajuda para seguir para a préxima pagina.

Outra incidéncia de barreira foi encontrada na pagina 2. Esse
acontecimento ocorre em fungdo na mudanca no padrao de informacoes e a falta de
um menu de instrucdes que pode explicar quais tipos de gestos poderao ser realizados
no decorrer do livro digital. No caso dos ruidos e obstaculos encontrados na mesma
pagina, foram identificados que quando a crianca ndo sabia como proceder para
avancar, algumas delas retornavam para a pagina anterior, por ser o Unico botdo de
navegacao habilitado em tela. Outro ponto observado é que um dos participantes
encontrou a animacao, mas nao seguiu com ela até o final, por ndo haver indicativos

que determinassem o caminho total que o usuario deveria percorrer.

Grafico 25 — Barreira, Obstaculos e Ruidos encontrados
em “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”

Resultado Geral para "A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores"
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Na pagina 7, a barreira encontrada por um dos usuarios foi a mesma
causadora do ruido encontrado por quatro participantes. Talvez, nesse caso, seja um
erro da interface, pois a interagcao proposta € o aparecimento do texto escrito, ou seja,
quando a narracao esta habilitada, o narrador conta a histéria sem a presenca do

paragrafo. Assim, apds a leitura, as criancas comegavam a procurar a interacao e,
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apos o surgimento do texto, algumas perdiam algum texto lendo, talvez por
acreditaram que se tratava de uma informag¢ao nova. No momento em que percebem
que o texto € o mesmo ja mencionado pelo narrador, elas seguem adiante.

Na pagina 9, existe novamente a interagédo deslizar. Alguns usuarios néo
demonstraram dificuldades em encontra-la devido ao que ja haviam passado na
pagina 2. Todavia, dessa vez o gesto de deslizar € realizado verticalmente e, por
causa disso, alguns participantes obtiveram dificuldades, criando, por conseguinte,
um caso de barreira, dois casos de obstaculo e um caso de ruido, emrazdo da mesma
situacgéao.

Na pagina 11, os participantes encontram a primeira atividade de pergunta
e resposta. Nessa pagina, os participantes encontraram algum nivel de dificuldade em
compreender a tarefa, resultando em trés barreiras, trés obstaculos e um ruido. Em
todos os casos, o problema estava na apresentacdo de um novo formato interativo
sem explicagao prévia, resultando em confuséo e falta de entendimento do usuério.
Ap0és a explicagao, um dos participantes alegou nao saber a resposta e nao quis fazer
tentativas para descobrir a resposta em primeira instancia.

Os ruidos notados nas paginas 12 e 13 surgiram em recorréncia da
atividade de perguntas e respostas. Foi constatado que nesses casos 0s participantes
focaram apenas em responder as perguntas e avangaram para as paginas seguintes
sem concluir a leitura. Ademais, a leitura automatica da pagina 12 e 13 se difere do
texto escrito: ao invés de fazer a leitura da pagina e, consequentemente, nédo é
explicado o que deve ser feito. Um erro observado é que na pagina 12, a narragéo
feita € a mesma referente a pagina 10.

Na ultima pagina, os obstaculos, ruidos e barreiras surgiram apos o final da
leitura. A falta de um indicador de término ou conclusdo do ebook deixou algumas
criangas confusas e, por essa razao, algumas pediram ajuda para “ir para a pagina
seguinte”, enquanto outras levaram tempos entre 5 e 59 segundos para perceber que
a historia havia chegado ao fim.

Ademais, o ndo acionamento das animagdes em algumas paginas nao
contribuiu com perdas na fluidez da leitura. Nesses casos, € considerada perda
apenas na pagina 4, que apresenta de maneira visual as cores primarias, reforcando

o conteudo do texto por meio da redundancia. Dessa forma, de modo geral, a ndo
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obrigatoriedade de encontrar a interag&o pode ser considerado um ponto positivo para
a interface do livro.

Por fim, as paginas que nao possuiam interacdes nao atrapalharam o fluxo
de leitura dos usuarios e, em vez disso, demonstraram ser mais faceis de manipular
e manter a sequéncia de leitura sem muitas interrupcboes. Ainda assim, alguns

apresentaram ruidos devido a expectativa criada em alguns participantes, que

buscaram acionamentos mesmo em paginas sem interagbes integradas.

5.3.3 Pescadores de Areia
No livro digital “Pescadores de Areia”, possivel perceber um
comportamento similar entre os usuérios durante a leitura. Nesse livro digital, as

paginas 2, 7, 8 e 10 ndo possuiam acionamentos.

De modo geral, quase todos os participantes demonstraram dificuldade em
encontrar a interagdo na primeira pagina, com exce¢ao do sujeito F2, da Escola 2, que
foi a Unica crianca com tempo de interagao inferior a 5 segundos. Durante a fase de
observacado foi percebido que os participantes tentavam encontrar a animacéao
clicando em diferentes pontos da tela. Porém, essa acao foi dificultada pois a area de
clique da pagina é reduzida e bastante especifica: para acionar a animacéao, era
necessario clicar no peixe, na mao do pescador. Ainda assim, & percebido nos
Graficos 26, 27 e 28 que nao existem grandes problemas de desenvolvimento no
decorrer da leitura. Sendo assim, pode-se considerar um aprendizado no manuseio

do livro digital.
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Gréfico 26 — Tempo para encontrar Interagéo - GRUPO C.
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Gréfico 27 — Tempo para encontrar Interagéo - GRUPO F.
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Além disso, o livro usa apenas dois tipos de interacdo: clique em tela e
arrastar objetos, sendo esse ultimo presente apenas na pagina 4, mas ndo sendo um
requisito para avancar de pagina. Talvez esse seja um dos motivos para que apenas
um dos participantes, o sujeito F2, tenha conseguido encontra-lo. Ainda assim, esse
mesmo participante levou 27 segundos para aciona-lo, devido a sua ocorréncia unica
e diferenciada do padréo de clique que segue em todas as paginas interativas do livro.
Apés localizar a interacdo e seu tipo, o sujeito F2 ainda permanece 22 segundos
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arrastando o objeto de um lugar para o outro, pois ndao existe instrucao para essa
atividade e, consequentemente, o participante ndo compreende a finalidade da
interacdo. Outrossim, uma outra crianga permaneceu por 1 minuto e 7 segundos na

pagina, nao conseguiu interagir e seguiu adiante.

Grafico 28 — Tempo para encontrar Interacao - GRUPO I.
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Fonte: Dados coletados pela autora.

Quanto a existéncia de barreiras, obstaculos ou ruidos, houve uma
consideravel repeticdo no nimero de duas barreiras, e trés ruidos que podem ser
considerados mais relevantes (Grafico 29).

No caso da pagina 1, a barreira encontrada foi a de ndo encontrar a
animagao e desistir de procura-la, apds um certo periodo de tempo. Na mesma
pagina, o obstaculo e ruido surgiram em decorréncia dessa desisténcia. O primeiro
ocorreu, pois, apds algum tempo procurando a animagao, um dos participantes fechou
o livro devido a esse ser um dos unicos botées visualmente e funcionalmente
disponiveis na pagina. Outro usuario nao chegou a fechar, mas solicitou ajuda e

perguntou se aquela era a agao correta, configurando um ruido.
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Grafico 29 — Barreira, Obstaculos e Ruidos encontrados em “Pescadores de Areia”.

Resultado Geral para "Pescadores de Areia"
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Fonte: Dados coletados pela autora.

O ruido observado na pagina dois aconteceu devido a expectativa de
encontrar ainteragao, ainda que nao houvesse uma. Por causa disso, foram marcados
tempos de 4 a 50 segundos gastados em busca de um acionamento.

Nas paginas 3 e 6, foi constatado que o texto escrito era divido em duas
partes e, em ambas as paginas, a segunda era acionada a partir do toque em tela. Na
pagina 3 essa caracteristica ndo influenciou em um problema devido ao uso do texto
narrado, que prossegue com a leitura do segundo paragrafo ainda que ele nao esteja
visivel. No entanto, na pagina 6, alguns participantes seguiram adiante antes que o
segundo paragrafo fosse revelado ou lido pela narracdo. O motivo para esses dois
comportamentos diferenciados ocorrerem pode estar ligado a presenga da animagao
na pagina 3, que marca uma resposta visual clara para a agéo do usuario. Enquanto
isso, no texto da pagina 6, ndo existe diferenga visual entre o primeiro paragrafo e a
nova entrada de texto: ambos se mantém com a mesma fonte, tamanho e localizacéo
em tela. Desta forma, o uso de marcadores que indiquem a presenca de um segundo
paragrafo na mesma pagina pode ser crucial para que partes importantes da histéria
n&o sejam perdidas.

Na ultima pagina, sete dos oito participantes encontraram dificuldades em
perceber que o livro havia chegado ao final. Os usuarios tiveram tempos que variaram
entre 10 segundos e 2 minutos e 20 segundos de espera até que pedissem ajuda. Um
deles chegou ao final e voltou para a pagina anterior, sem saber como proceder.
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5.4 Anadlise dos Dados Coletados no Método Criativo Sensivel

Os resultados vindos do Método criativo sensivel foram importantes para
compreender o nivel de detalhamento em cenas memorizadas, bem como notar o
nivel de compreensao literal que cada individuo possuiu. Para isso, cada producao
teve seu autor e elementos principais identificados e agrupados de acordo com o livro
digital a que se referiam.

5.4.1 Festa no Céu

De modo geral, o desempenho no teste de compreensao foi positivo. Os
desenhos produzidos por intermédio do Método Criativo Sensivel ilustram pontos
chave da histéria, bem como objetos e personagens lembrados por cada participante.
As representagbes desenhadas foram nomeadas conforme a explicacdo de cada
sujeito.

Na Figura 28, o sujeito A1 desenhou o céu estrelado indicando a noite em
que a festa da histéria aconteceu e sapo em terra. Quando questionado sobre o
desenho, a crianca afirmou que o sapa estava caindo da festa por ndo saber voar.

Figura 28 — Desenho produzido pelo Sujeito A1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Isso mostra que a participante compreendeu a problematica do
personagem principal, bem como a consequéncia de suas ag¢des. Por isso, indica uma
compreensao literal adequada do conteudo do livro.

No caso do sujeito A2, os itens identificados em sua producgéo artistica
foram as nuvens do céu, uma linha que indicava o terreno ou chao, um urubu voando

e carregando um viol&o, e o sapo dentro do viol&do (Figura 29).
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Esse sujeito fez referéncia a uma cena mais especifica da histéria. E
possivel notar a percepcao de detalhes, como, por exemplo, o chapéu do personagem
urubu. E possivel, inclusive, perceber que a crianga desenhou algo no chao e apagoul.
Quando questionado, alegou que tentou desenhar um sapo, mas que nao tinha

conseguido.

Figura 29 — Desenho produzido pelo Sujeito A2.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Ainda, quando perguntado sobre o desenho, o0 sujeito comentou outras
partes da histéria que justificavam a escolha da cena. Por exemplo, citou que o sapo
estava escondido no violdo para ir e para voltar da festa e que no fim caia do objeto.
Essas informacgdes levam a crer que o sujeito A2 conseguiu atingir um nivel adequado
de compreensao literal da historia.

Levando em consideracao a producéo do sujeito A3, houve um ponto que
chamou bastante atencéo (Figura 30). Além da representagdo do sapo e do céu
ensolarado com nuvens, o0 sujeito desenhou um avido. Esse ultimo item nao consta
em nenhum momento da historia, mas ao indagar sobre o desenho, o sujeito alegou
que nao sabia desenhar um urubu para levar o sapo e apontou que o personagem
principal também poderia ir de avido para a festa.

Tendo isso, o participante vai além da compreensao literal e consegue
interpretar a problematica do sapo e relacionar de maneira critica com um meio de
transporte que conhece em sua realidade. Outra sugestao dada pelo mesmo sujeito
foi 0 uso de um skate voador, ainda que, segundo a prdpria crian¢ga comenta, seja um
objeto que ndo existe. Com base nessas informagodes, pode-se concluir que existem

evidéncias para os trés niveis de compreensao: literal, inferencial e critica.
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Figura 30 — Desenho produzido pelo Sujeito AS.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Na Escola 2, o nivel das produgdes se assemelhou bastante aos da Escola
1. Na Figura 31, tem-se o0 desenho do sujeito D1. Nele pode-se observar a presencga
de dois momentos distintos: na parte de baixo, ha a representacao do urubu, do sapo
préximo ao lago e da casa do urubu; na parte de cima, o sapo & novamente
desenhado, na companhia do urubu e outro passaro, nas nuvens do céu. A primeira
cena faz alusdo a pagina 3, em que 0 sapo e 0 urubu conversam proximos a casa do
urubu. O exterior da casa nao é retratado no livro, além de uma grande janela, porém
a crianga usou um padrao convencional para desenhar uma casa com paredes, janela
e telhado, demonstrando um carater inferencial quanto a um possivel formato de
residéncia.

Acima, tem-se a representacdo do momento da festa no céu, com o sapo,
o urubu e outro passaro situados nas nuvens. Nesse desenho é possivel perceber que
a crianga conseguiu perceber dois momentos distintos da histéria, mas que néo
desenhou algo que fizesse referéncia ao desfecho da narrativa. De qualquer modo,
quando perguntado, o participante insinuou o destino do sapo, de cair dos céus,
demonstrando ter compreendido o contexto geral, bem como percebido detalhes

pouco abordados pela histéria, como a casa do urubu.



Figura 31 — Desenho produzido pelo Sujeito D1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.
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No desenho do sujeito D2, é possivel notar um aspecto sequencial de

acoes (Figura 32). Primeiramente, no topo estdo o céu ensolarado, nuvens e o urubu

voando com o violao; seguindo para o meio do desenho, existe uma sequéncia de

desenhos que representam o movimento de queda do sapo até chegar a parte inferior

da folha de papel, em que estdo desenhando um cenario com grama, arvore e lagoa.

Figura 32 — Desenho produzido pelo Sujeito D2
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Pode-se perceber que o sujeito D2 conseguiu retratar de maneira clara um

dos acontecimentos principais da narrativa: a queda do sapo. Ainda, a presenga do

violao e do urubu mostra também aten¢cdo ao modo como o sapo foi e pretendia voltar

da festa no céu. Quando perguntada quanto aos rostos desenhados no sol e nas

nuvens, a crianga nao deu uma explicagao relacionada a historia.
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Na Escola 3, no entanto, foi contata uma hesitacdo em dois dos
participantes em realizar as producdes. O sujeito G1, por exemplo, desenhou
elementos importantes da histéria, como as nuvens coloridas para representar a festa,
0 sapo, o violao e um desenho que, segundo a prépria crianca, representava os
passaros da histéria (Figura 33).

Figura 33 — Desenho produzido pelo Sujeito G1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Por causa dos elementos desenhados, é possivel perceber que o
participante compreendeu a visao geral da historia, mas quando eram feitas perguntas
sobre os desenhos e a historia, foi notado falta de confianga em contar o que havia
entendido.

Com o sujeito G2, foi notada a mesma hesitacao e inconfiabilidade em
contar a histéria. No entanto, ainda é possivel notar que o desenho apresenta a cena
de chegada do sapo no céu devido a presenga das aves em cima da nuvem e do sapo

dentro do violao (Figura 34).
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Figura 34 — Desenho produzido pelo Sujeito G2.

m passaros

dangando

.= ¥ Sapodentro
2T do violao =

Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Quanto ao sujeito G3, os elementos da histéria encontrados foram: as
bandeirinhas de festa, o sapo, o violdo, o desenho de um menino com asas que, de
acordo com a participante, representava um passaro. Diferente das outras criancas
do grupo G, o sujeito G3 demonstrou ter entendido os aspectos principais da historia
referentes a compreensao literal (Figura 35).

Figura 35 — Desenho produzido pelo Sujeito G3.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Ademais, algo que chamou atencgéo foi o desenho de uma garota com asas
e roupas de festa que, de acordo com a crianga, era uma representacao dela mesma.
Esse elemento pode caracterizar um desejo pessoal de ir para a festa da histéria, mas
também evidencia a consciéncia de que tal realidade s6 poderia ser possibilitada se a
participante tivesse asas para chegar ao céu. Desta maneira, além das referéncias
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literais a historia, existe também uma inferéncia de que ela mesma poderia ir a festa
no céu, bem como o pensamento critico de que sé aconteceria com a condicao de ter
asas.

Por fim, o quadro geral dos elementos identificados, com maior numero de
repeticdo, pode ser observado na Tabela 4. Nela é possivel constatar a que a
presenca do personagem Sapo € unanime. Além disso, seis dos participantes
representou 0 céu como cenario e 5 incluiram também um terreno terrestre,
evidenciando os dois momentos da histéria. A presenca do Violao também ocorreu na
maioria dos desenhos, sendo o sapo inserido dentro dele em dois casos.

Os demais elementos como passaros, indices de “festa”, o personagem do
urubu e a acao do sapo caindo do céu, também foram elementos representados, mas

com menos incidéncias.

Tabela 4 — Elementos mais encontrados nos desenhos em Festa no Céu.

Elementos Escola 1 Escola 2 Escola 3 TOTAL
Encontrados

Sapo 3 2 3 8
Céu 3 2 1 6
Terreno/Solo 2 2 1 5
Violdo 1 1 3 5
Passaros 0 1 3 4
Festa 0 2 1 3
Urubu 1 2 0 3
Sapo caindo 1 1 0 2

Fonte: Elaborada pela autora.

De modo geral, € notavel que os itens que mais se repetiram eram
protagonistas na narratologia de conteudo do livro digital Festa no Ceéu, além de
estarem de acordo com a listagem de elementos relevantes. Portanto, foi possivel
constatar que houve uma forte compreenséo literal da histéria pela maioria dos

participantes.

5.4.2 A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores

No livro digital da “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, o quadro
interpretativo teve seus pontos altos e baixos. Na escola 1, por exemplo, a produgéo
do sujeito B1 indica a presenca da personagem principal e de trés potinhos de cor.
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Dessa forma, existe a presenca de elementos importantes que sugerem o enredo da

histéria (Figura 36).

Figura 36 — Desenho produzido pelo Sujeito B1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

No entanto, quando perguntado sobre as cores desenhados, o sujeito B1
responde que aquelas eram as cores secundarias. Essa situacao evidencia que uma
parte muito importante e educativa do livro digital ndo foi devidamente apreendida.
Quando perguntado sobre as cores primarias, a participante também nao se sentiu
confiante para responder.

Nos desenhos do sujeito B2, por outro lado, pode-se perceber quatro cenas
distintas sendo retratadas (Figura 37). A primeira, no canto superior esquerda da
pagina, tem a personagem principal conversando com uma amiga. Ao lado,
Lenlenzinha é desenhada com suas amigas e as trés cores secundarias relatadas no
livro. No canto inferior esquerdo, a personagem principal esta com trés fracos de cor
primaria. Finalmente, um desenho das de quatro bruxinhas voando nas vassouras.

Apesar de, a primeira vista, ndo apresentar uma ordem similar a do livro, a
participante contou os acontecimentos conforme separados e ordenados no lado
direito da Figura 37. Dessa forma, € possivel perceber atencdo para diferentes
momentos da narrativa, como o fato de Lenlenzinha ter ficado conversando na aula.
A participante também compreendeu que esse foi 0 motivo pelo qual a personagem
principal precisou da ajuda das amigas para fazer as cores secundarias. Ademais,
diferente do caso anterior, a criangca B2 mostrou compreenséo sobre as categorias de
cores em seus desenhos, com a designacao correta de cada cor para cada grupo.
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Figura 37 — Desenho produzido pelo Sujeito B2.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.
No caso do sujeito B3, os elementos encontrados no desenho foram a
personagem principal com suas trés amigas e as esferas de cor. Quanto as cores,
segundo a participante, as trés primeiras eram as cores primarias e as demais seriam

as cores secundarias (Figura 38).

Figura 38 — Desenho produzido pelo Sujeito B3.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

E possivel, portanto, perceber um equivoco nos posicionamentos das
esferas vermelha e rosa (que foi retratado no lugar do laranja), com acerto nas demais
cores. Considerando que essa foi a mesma crianga que admitiu ndo saber as
respostas nas paginas de pergunta e resposta do ebook, o nivel de compreensao
literal foi considerado suficiente pois apenas duas das seis cores foram incorretamente

agrupadas. Além disso, a participante percebeu caracteristicas especificas das
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personagens, como formato e cor de cabelos, cor das roupas e diferencas nos chapeis
de bruxa.

Na Escola 2, cada crianga chamou atencao para um ponto da narrativa. O
sujeito E1 foi explicito ao dizer que o que mais chamou sua atencéo na histéria foi a
moral de que é necessario estar atento ao que a professora diz em sala de aula. Por
isso, desenhou quatro bruxinhas sentadas em cadeiras, atentas ao que a professora
falava (Figura 39). Na fala da professora, o participante escreveu “Hoje n6s vamos
aprender as cores magicas”, deixando claro que o sujeito E1 também apreendeu que

o propésito de Lenlenzinha ir a aula estava relacionado ao estudo de cores magicas.

Figura 39 — Desenho produzido pelo Sujeito E1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Quanto a producédo do sujeito E2, foi restrita somente ao desenho das
combinacdes de cores (Figura 40). O desenho demonstra total apreensdo das
classificagcoes de cor apresentadas no livro digital, bem como quais misturas de cores
primarias sdo necessarias para formas cores secundarias.

Apesar de nao ter desenhado as personagens ou outros elementos da
histéria, a participante conseguiu expressar oralmente que compreendeu a jornada da
bruxinha e os motivos para solicitar a ajuda das amigas para fazer as esferas de cor

secundarias.
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Figura 40 — Desenho produzido pelo Sujeito E2.

combinacao
das cores

Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.
Seguindo para a Escola 3, o sujeito H1 retratou a cena da pagina 2 do livro
digital, com desenhos da personagem principal voando na vassoura magica a
caminho da escola flutuante (Figura 41).

Figura 41 — Desenho produzido pelo Sujeito H1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Como pode ser observado, ndo ha registro do conteudo referente as cores
primarias e secundarias. Ademais, ao questionar sobre a histdéria e seus
acontecimentos, o participante ndo entrou em mais detalhes e ndo soube comentar
sobre a narrativa lida. Por causa disso, tem-se que a compreensao literal nao foi
totalmente eficaz nesse caso. Chama atencdo também que a pagina desenhada foi a

que o participante mais teve problemas para interagir, contabilizando um total de 1
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minuto e 54 segundos gastos nessa uUnica tela. Talvez, por causa isso, tenha sido a
cena mais fixada em sua memoria.

De modo similar, o sujeito H2 também representa a pagina que mais teve
dificuldade para encontrar a interagao, ficando estagnado por 1 minuto e 31 segundos
na mesma tela. Assim, também sdo desenhadas a escola e a bruxinha, conforme por

ser observado na Figura 42.

Figura 42 — Desenho produzido pelo Sujeito H2.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

No entanto, o que diferencia essa producao da anterior, € a presenca de
outros elementos como outros estudantes, a amiga da bruxinha principal e uma mesa
com varinhas dentro da escola. Esse ultimo item nado foi retratado no livro,
evidenciando uma inferéncia de quais elementos poderiam ser encontrados na escola
de magia. Ademais, o desenho da escola mostra uma casa fixada ao ch&o e com
modelo tradicional, diferente da apresentada na histéria. Assim sendo, o desenho da
casa pode representar uma dificuldade em desenhar um castelo ou uma adequagao
da arquitetura da escola para os moldes mais convencionais por meio de uma
interpretagéo critica da realidade.

De qualquer modo, quando perguntada sobre outros elementos da historia,
o participante H2 ndo mencionou a presenga das cores, nem evidenciou apreensao
sobre esse conteudo, levando a entender que seu nivel de compreenséo literal ndo
foi adequado.

Por fim, o desenho do sujeito H3 mostra trés bruxinhas segurando varinhas,
préoximo a um local com uma arvore (Figura 43). Quando solicitada a explicacdo do
desenho, o participante ndo entrou em muitos detalhes além de descrever cada
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elemento. Foi percebido também que nao apreendeu corretamente o conteudo
educativo do ebook sobre as categorias de cores.

Figura 43 — Desenho produzido pelo Sujeito H3.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Por fim, os elementos mais encontrados nas produgdes artisticas foram
listados na Tabela 5.

Tabela 5 — Elementos mais encontrados nos desenhos para
A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores.

Elementos Escola 1 Escola 2 Escola 3 TOTAL
Encontrados

Lenlenzinha 3 1

Amigas da

bruxinha 2 1 5
Esferas/frascos

de cor (ou 3 2 0 5
mengao)

Conversa na aula 1 1 0

Professora e/ou 0 1 1

alunos

Voando na 1 0 1

vassoura

Escola 0 1 1

Varinhas magicas 0 0 2 2

Fonte: Elaborada pela autora.

Assim, os elementos mais encontrados foram a bruxinha Lenlenzinha
(personagem principal), as amigas dela e as esferas de cor. Apesar de as cores
acontecerem em cinco das oito producbes, duas delas apresentavam cores
incorretamente categorizadas como primarias ou secundarias (Escola 1) e uma delas
houve apenas a mengdo (desenho do sujeito E1). Ademais, ndo houveram
representacdes das cores pelos sujeitos da Escola 3.
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Considerando que o estudo das cores € um dos pontos mais importantes
na narrativa desse livro digital, o nivel de compreensao literal desse conteudo, de
modo geral, ndo pode ser considerado adequado. Assim, o desempenho dos
estudantes pode revelar que existem falhas no desenvolvimento desse livro, podendo
ser estar relacionado a forma de apresentacao desse conteudo didatico.

5.4.3 Pescadores de Areia

Em um quadro geral, pode-se dizer que os resultados para o ebook
“Pescadores de Areia” foram satisfatorios, mas com alguns pontos de ressalta. Dessa
forma, se tratando das producdes artisticas, as criangas da Escola 1 fizeram desenhos
bastante descritivos e autoexplicativos.

Os elementos retratados pelo sujeito C1 foram a lua, o mar, um peixe
dourado na rede e os trés pescadores na canoa (Figura 44). E possivel perceber a
definicado do ambiente em que a histéria se passa por meio da Lua que da indicio para
entender que a cena se passa a noite. Existe a presencga dos trés pescadores também

em uma canoa € uma rede com um peixe dourado.

Figura 44 — Desenho produzido pelo Sujeito C1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Em conversa com a crianga C1, foi explicado por ela que os pescadores
pescaram peixes dourados que viraram areia e criaram a praia. A compreensao literal
estaria completamente correta se nao fosse pela informagéo sobre o peixe dourado
que, na verdade, seriam estrelas brilhantes de acordo com a histéria. Por causa disso,
existe uma falha na compreenséo literal de um emento considerado importante para

0 enredo da narrativa.
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Quanto ao sujeito C2, foram desenhados em sua produgédo: o mar, as
estrelas na rede e os trés pescadores na canoa (Figura 45). Assim, os elementos
chave da narrativa foram devidamente representados e explicados pelo autor do
desenho de maneira correta, ou seja, em concordancia com os fatos narrados no livro
digital.

Figura 45 — Desenho produzido pelo Sujeito C2.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Por esse motivo, tem-se que a compreensao literal do sujeito C2 foi
adequada e que a crianca percebeu todas as caracteristicas importantes do conto.

Similarmente, o sujeito C3 retratou 0 mar, os pescadores na canoa, as
estrelas na rede e a lua que indicava a noite (Figura 46). No entanto, esse sujeito
conseguiu contar a histéria em mais detalhes, explicando os acontecimentos na
sequéncia correta e evidenciando que a praia formada era a Praia de Sdo Marcos,
como dito na historia.

Por conseguinte, pode-se afirmar que o sujeito C3 conseguiu perceber de
maneira eficaz os detalhes mais especificos da historia. Dessa maneira, considera-se
que o participante obteve uma compreensao literal adequada da narrativa.
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Figura 46 — Desenho produzido pelo Sujeito C3.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Na Escola 2, os resultados foram semelhantes aos anteriores. Na producao
do sujeito F1, os elementos identificados na imagem foram: o mar, a lua, a rede de
pesca e os trés pescadores na canoa. Ademais, ao ser questionado sobre seu
desenho, o sujeito explicou os motivos que levaram os pescadores ao mar e os fatos
que sucederam essa escola, demonstrando uma forte nogcdo do conteudo literal do
livro (Figura 47).

Figura 47 — Desenho produzido pelo Sujeito F1.

£y o\ .
(*4) b
4
& 4
- / .

Pescadores
na canoa

S\ A
o 4 rede

)

~ depesca

Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

No caso do sujeito F2, foi realizada uma composi¢cdo que misturava os
momentos das paginas do livro digital, evidenciando: a areia da praia, as estrelas no
céu, 0 mar com raiva, a cabana dos pescadores, as estrelas dentro do mar, a lua e os

trés pescadores agradecendo e celebrando (Figura 48).
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A explicacao dada para o desenho, pelo préprio sujeito F2, foi que o mar
com raiva tomou a praia dos pescadores, mas também |Ihes deu estrelas que viraram
uma nova praia para eles morarem. A indicacdao de morada foi apontada para o
elemento da cabana desenhada, e a lua e as estrelas no céu indicavam que os fatos
principais ocorrem a noite. Por isso, existe uma clara compreenséo literal de todos os

elementos fundamentais da historia.

Figura 48 — Desenho produzido pelo Sujeito F2.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Na Escola 3, observou-se uma tendéncia de nao desenhar os trés
pescadores, diferente do ocorrido nas demais instituicdes. No desenho do sujeito 11,
puderam ser identificados dois pescadores, uma rede de pesca com peixes e um
barco a vela (Figura 49). O desenho do barco a vela nao significa necessariamente
uma falha na compreensao, mas uma ligagdo com o que o repertdrio visual do que a
crianga conhece como “barco”. Quando perguntada sobre os peixes na rede, soube
explicar que aqueles foram os primeiros peixes, mas que depois 0s pescadores
haviam pescado estrelas. Soube também dizer que a histdria contava sobre trés
irmaos, apesar de ter desenhado apenas dois.
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Figura 49 — Desenho produzido pelo Sujeito I1.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

O sujeito 12, assim como o anterior, desenhou apenas dois pescadores,
fazendo mencao a primeira pagina do livro, na qual o terceiro personagem aparecia
somente ap6s o toque em tela (Figura 50). Nesse caso, foi notado que o sujeito nao
compreendeu que na histéria os pescadores pescavam estrelas no mar, por meio de
perguntas sobre o desenho e sobre os acontecimentos presentes no livro digital.
Portanto, houve uma limitacdo na compreensao literal desse participante.

Figura 50 — Desenho produzido pelo Sujeito 12.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Por fim, o sujeito I3 desenhou a cena da pagina trés, especificando o
momento em que os personagens vendiam seus peixes na feira (Figura 51). Nessa

producdo pode-se observar a tenda de venda de peixes e um unico pescador falando
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“oooouu pexe”’ (no livro estad escrito “Oh o peixe”’). E possivel perceber uma
preocupacao em aproximar o desenho dos pescadores com os da historia e, talvez, o
motivo de haver apenas um dos personagens desenhado, seja devido ao limite de
tempo para a atividade.

Apesar disso, 0 sujeito 13 conseguiu explicar os principais eventos
presentes no livro, bem como as motivacdes dos personagens e desfecho da histéria.
Assim, demonstrou claro dominio de interpretagdo da histéria e uma compreensao
literal adequada.

Figura 51 — Desenho produzido pelo Suijeito I3.
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Fonte: Criada pela autora com imagens de acervo pessoal.

Com isso, os elementos mais percebidos pelas criangas, de modo geral,

foram contabilizados e categorizados na Tabela 6.

Tabela 6 — Elementos mais encontrados nos desenhos.

Elementos Escola 1 Escola 2 Escola 3 TOTAL
Encontrados

Pescadores
Mar
Barco

Rede de Pesca

Lua

Peixes

—_ = DN = = DN DN

Estrelas

Ol N = N W W W w
Ol O VM| O = = = W
= W & B O O O ©

1
Fonte: Elaborada pela autora.

Areia
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Sendo assim, é possivel perceber que as representagcdes mais comuns nos
desenhos elaborados foram: a figura dos pescadores, o mar, o barco e a rede de
pesca. Um dos elementos principais da historia, no entanto, possuiu um baixo nimero
de ocorréncia: as estrelas. Menos da metade dos participantes incluiram esse
elemento em suas producgdes, mesmo que a maioria tenha sido capaz de relatar seu
papel na narrativa verbalmente.

Assim, essa etapa permitiu compreender a extensao interpretativa de cada
um dos sujeitos. Adiante, na secao seguinte, sera abordada a analise dos dados
obtidos no Grupo Focal 2.

5.5 Anadlise dos Dados Coletados no Grupo Focal 2

Quanto a facilidade em manusear o livro digital, de maneira geral os
resultados para os trés ebooks foram favoraveis, conforme mostra o Grafico 30, mas
com algumas divergéncias de opinido que podem ser melhor percebidas quando
analisadas separando os resultados por Escola.

Quando levado em consideracao livro Festa no Céu, os resultados vindos
das criancgas da Escola 1 foram todos positivos. No entanto, apesar do resultado geral
ser positivo, um dos sujeitos da Escola 2 apontou facilidade média e dois participantes
da Escola 3 alegaram que ndo acharam o livro facil de usar e um respondeu que “mais
ou menos”. Esses participantes foram os mesmos que demonstraram hesitacdo em

utilizar o ebook sozinhos, mas que foram ganhando confianga no decorrer da leitura.

No caso do livro “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, apenas no Grupo B,
da Escola 1 houveram respostas que indicassem uma dificuldade percebida pelos
sujeitos. Essas respostas ndo sao coerentes com o que foi constatado durante a fase
observagao dos usuarios. Contrario ao que responderam, esse foi 0 ebook com maior
numero de barreiras, obstaculos e ruidos encontrados. Ainda assim, dados os
resultados do Teste de Compreensdo e do Método Criativo Sensivel, € possivel
perceber que o conteudo foi bem absorvido de modo geral e, talvez, esses resultados
sejam reflexo disso.

O livro “Pescadores de Areia” obteve resultados totalmente positivos nas
Escolas 2 e 3. No caso da Escola 1, foram apontadas dificuldades em saber o que
fazer no inicio do livro (pagina 1) e na ultima pagina. Por causa disso, os participantes

avaliaram o livro negativamente.
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Quando perguntados se havia algum momento que nao sabia o que fazer
para seguir para a préxima pagina, os resultados foram divergentes. No livro “Festa
no Céu”, apenas um respondeu que sim, mas nesse caso, as respostas tidas como
‘mais ou menos” também podem ser consideradas positivas. Quando perguntados,
alguns nao souberam dizer em que momento especifico.

Por outro lado, nos demais ebooks os resultados foram mais convergentes.
Em “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, seis das criangas responderam que tiveram
dificuldade, apontando o inicio e a pagina dois como pontos principais. Ja no livro
“Pescadores de areia”, apenas dois relataram que apresentaram dificuldade, ambos
indicando que ndo sabiam quando chegaram ao final do livro. Esse ultimo resultado é
contraditério levando em consideracao que a maioria teve problemas com a primeira
pagina. Todavia, talvez esse momento nao tenha sido apontado como um problema
por ter acontecido ainda no inicio da leitura e por terem compreendido a dindmica do
livro e seguido a leitura de maneira fluida nas paginas seguintes.

Quanto a estética das ilustracdes, a grande maioria manifestou satisfacéo
em todos os livros, sendo o livro Festa no Céu o que agradou 100% dos sujeitos que
participaram da pesquisa. Em “Festa no céu”, seis dos oito sujeitos acharam que o
som de fundo atrapalhava na leitura e em escutar a voz do narrador, resultado
contrario ao desempenho de “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”. Quanto ao livro
“‘Pescadores de Areia”, apenas um participante respondeu que atrapalhava e outro
indicou que “mais ou menos”. Ambos apontaram esse problema para o ruido de areia
presente na pagina 8.

Quando as percepgbes sobre a voz do narrador, a maioria das criangas
apontaram que acharam a narracdo adequada. No livro “Pescadores de Areia”,
somente um dos sujeitos apontou a resposta como “mais ou menos”.

No ebook “Festa no Céu”, a maioria nao se incomodou com a narragao,
mas a diferenca entre as respostas positivas e negativas nao foi muito significante.
Com desempenho similar, em “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, apenas metade
dos participantes respondeu que ndo achava a voz do narrador chata. Quando
perguntados o que levava cada um deles a ter essa percepcao, as respostas mais
comuns era que nao eram voz interpretativas e que a propria forma como o narrador
lia a historia era feita de maneira linear, ou seja, sem muitas variagdes de entonacao.

Em seguida, foi perguntado se os participantes acharam o livro divertido.

Para essa questao, ndo houveram respostas negativas para nenhum dos livros. Ainda
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assim, o alto numero de respostas “mais ou menos” para o livro “Festa no céu” veio
por meio dos participantes da Escola 3 que, conforme ja mencionado anteriormente,
estavam hesitantes no comecgo da leitura e com receio de errar.

Assim, sao concluidas as analises do capitulo 6. Algumas discussdes e
recomendacdes mais aprofundadas sobre os resultados encontrados serao

apresentadas a seguir, no capitulo 7 deste trabalho.
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6 DISCUSSOES E RECOMENDACOES

Por meio das andlises realizadas no Capitulo 5, foi possivel notar as
principais qualidades e problemas encontrados se repetiram em todos os livros digitais
avaliados. De modo geral, as listas de verificacao evidenciaram que o sistema de cada
livro possui faltas sobretudo nos critérios de presteza, feedback, controle do usuério,
flexibilidade, experiéncia do usuario e protecdo e mensagem de erro.

Essas deficiéncias, apontadas pelos especialistas, puderam ser
observadas de perto durante o manuseio do objeto, atestando que muitas vezes eram
as causadoras de algumas barreiras, obstaculos e/ou ruidos identificados,
principalmente relacionadas ao inicio da interagdo sem instrugdes claras, ao fim da
leitura sem demarcacao de final do livro e a mudanca no tipo de hotspot para
interacdo. Por causa disso, essa situacao pode ser vista como uma falha no dialogo
entre os dois integrantes da interagéo, pois, muitas vezes, o usuario manifesta agdes
sem obter o retorno necessario da interface para que a comunicacao entre eles seja
estabelecida. Ainda assim, € possivel comentar pontos individuais que chamaram
atencdo durante a analise dos dados.

Os livros digitais “Festa no Céu” e “Pescadores de Areia”, apesar de
apresentarem alguns problemas na interface, as ocorréncias se fizeram presentes
principalmente no inicio e no fim dos livros digitais. Por causa disso, uma vez superada
a barreira no inicio do livro, os usuarios conseguiam seguir uma leitura fluida e sem
muitas interrupgoes.

Ainda assim, levando em consideragao a presenga de uma barreira na
primeira pagina, € possivel que muitos usudrios tivessem desistido de continuar a
leitura se ndo houvesse a ajuda da pesquisadora para indicar o caminho que
devessem seguir. Ainda que nao tenha sido utilizada uma métrica de tempo “6timo”
para cada interacdo (Walton, 2019), na etapa de observacao foi possivel notar que
algumas criangcas se sentiam desconfortaveis e inibidas por ndo conseguirem
encontrar os acionamentos por tentativa e erro. Principalmente devido a falta de
feedback do sistema, que n&o proporcionava outros meios de prosseguir com a leitura.
Por causa disso, é sugerido que apdés um tempo determinado ou um nuamero de
cliques (tentativas de interacéo), o sistema fornecesse uma dica ou mesmo a resposta

certa para seguir adiante.
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Além disso, a falta de um marcador que permita o usuario saber onde pode
ter ou ndo um acionamento, criava uma expectativa em alguns usuarios, fazendo-os
permanecer na mesma pagina sem saber o que fazer, ainda que a seta de pagina
seguinte esteja habilitada.

Ademais, um dos especialistas, ao realizar a lista de verificacao do livro
Festa no céu, pensou ter finalizado a leitura e fechou o livro na pendltima pagina. Essa
informagao foi dada apenas quando, de maneira informal, o especialista comentou
que nao entendeu se o personagem do sapo havia sobrevivido a queda. Por isso, é
reforcado tanto um marcador que identifique o final do livro, quanto o uso da seta de
avanco visualmente “desabilitada” nas paginas antecessores.

Existe também a questdo da consisténcia do sistema. O livro “Festa no
Céu”, por exemplo, requer apenas um tipo de gesto interativo no decorrer de toda a
leitura. Essa decisdo garante ao usuario uma melhor assimilacéo da tarefa e de como
dialogar com o livro digital, pois existe a construgdo do aprendizado em relagcao ao
manuseio do objeto.

No caso do livro “A bruxinha Lenlenzinha e as Cores”, por outro lado, essa
consisténcia ndo foi mantida. Eram requeridos gestos de toque em tela, deslizar
horizontal e verticalmente, além de interacdo por perguntas e respostas. Essas
diversas propostas de didlogo com o usudrio, muitas vezes deixava as criangas
confusas em como proceder e confundia o objetivo do livro digital. Dito isto, alguns
participantes se preocupavam mais em encontrar as interagbes que em perceber a
histéria e a mensagem do livro, evidenciando que a caracteristica jogavel sobressaia
o objetivo literario e de aprendizado.

Ainda sobre esse livro, é valido relembrar que nele foi encontrado o maior
numero de barreiras, obstaculos e ruidos, ainda quem nem todas as interagdes
fossem compulsérias. Um resultado interessante foi que o conteudo educativo sobre
cores nao foi sequer mencionado por alguns individuos em suas producgdes. Além
disso, houveram problemas entre o texto escrito e narrado que eram diferentes entre
si nas paginas 12 e 13 do ebook. Esse problema, aliado ao formato de interagédo
nessas paginas, pode ter contribuido para que essa parte importante da leitura nao
fosse considerado relevante.

Um outro ponto relevante percebido nesta pesquisa foi a observagao de
alguns comportamentos e resultados que repetiram como, por exemplo, o fato de

algumas criancas terem desenhado a pagina do livro que tiveram problemas em
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termos de tempo de interacédo (Figura 52 e 53). Talvez, o tempo gasto nessas cenas

permitiram a memorizacao detalhada dos elementos visuais contidos nas ilustracdes

das paginas.

Figura 52 — Representagfes de a paginas especificas 1.

e
— ==

= Pagina 2

‘ Sua vassourinha € ¢
" sempre a acompant
a voar o mais alto |
Lenlenzinha é uma
bastante interessad
Ela transforma em |
que aprende nas au
Curiosa como toda
sai para brincar e s
@ pesquisar pogdes
oloridas e valiosas

desenhos
Tempos para interagao:
m * N H1: 114 segundos

A ﬂn H2: 62 segundos
i 7 e
Fo

nte: Criada pela autora.

Figura 53 — Representacdes de a paginas especificas 1.
Pagina1

Tempos para interagao:
12: 70 segundos

Fonte: Criada pela autora.

Da mesma forma, criangas que apresentaram mais dificuldade na utilizagéo
do livro digital, tiveram resultados inferiores ao contar as historias lidas, bem como em
representar o que viram por meio dos desenhos, como o caso dos participantes G1 e
H3 (Figura 54). Nesse sentido, € valido comentar que a familiarizagdo com dispositivos
moveis pode elevar os niveis de motivagdo de uso, mas, nem sempre, vao garantir

um bom desempenho do usuario.
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Figura 54 — Producgdes G1 e H3.

>
B

Fonte: Criada pela autora.

E relevante comentar também o valor que a histéria pode possuir a crianga
quando o leitor consegue relaciona-la com algum elemento ou situagéo presente em
sua realidade. Um dos pontos enfatizados durante a produgéo dos desenhos foi que
os participantes poderiam desenhar o que mais havia chamado a atengéo deles no
livro digital lido. Assim, dois resultados apontam que a compreensao da histéria
conseguiu atingiu um valor mais intimo: os desenhos dos participantes E1, da Escola
2, e 13 da Escola 3 (Figura 55).

Figura 55 — Produgdes relacionadas com as paginas dos livros
e com a realidade das criancas.

it

sujeito E1éinquieto
e com dificuldade de
concentracao em aula

Fonte: Criada pela autora.

sujeito 13 diz que vai
afeiracom os pais
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No primeiro caso, ao lado esquerdo da Figura 55, estd o desenho do sujeito
E1, que faz uma referéncia direta a pagina 6 do livro “A Bruxinha Lenlenzinha e as
Cores”. Segundo a crianga, a ligao principal do livro era que as bruxinhas precisavam
prestar atencao a aula para aprender a matéria. Essa percepg¢do da crianca se
relaciona ao seu préprio comportamento pois, segundo a bibliotecaria da Escola 2, o
estudante era disperso e inquieto em sala de aula. Assim, pode-se concluir que o
participante reteve a informagao que mais se aproximava de uma situacao vivida por
ele.

Ademais, em conversa com a bibliotecaria da escola, foi revelado que o
mesmo estudante possuia hiperatividade e que, por causa disso, a professora tinha
dificuldades em envolve-lo nas atividades de leitura desenvolvidas na biblioteca. Outro
ponto que pode ser observado é o desempenho do sujeito E1 em termos de tempo de
interagcao (Grafico 12). Quando comparado ao desempenho dos demais usuarios que
utilizaram somente a narracao automatica, € percebida uma fluidez na leitura e tempo
de interagdo: nenhum dos acionamentos foi realizado precocemente, bem como a

variagao entre os tempos € quase constante.

Grafico 30 — Tempo Geral para interagir com destaque para sujeito E1.

Gréfico Geral dos Tempos de Interagdo

Destaque para Sujeito E1

Fonte: Dados coletados pela autora.
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Desta forma, o uso do livro digital pode vir como um objeto literario que
conversa com as afinidades e habilidades de alguns usuarios e que pode promover
um maior interesse a leitura.

De maneira similar, o sujeito 13 fez um desenho referenciando a cena da
pagina 3 do livro digital “Pescadores de Areia”. O mesmo participante, quando
perguntado sobre o desenho, afirmou que vai a feira com seus pais as vezes. Dessa
forma, o cenario ilustrado no ebook foi reconhecido e € algo comum em sua realidade.
Por isso, a compreensao e escolha do que é relevante e memorizavel nas histérias
também sao resultados de uma relacéo de identidade pessoal com a historia.

Além disso, é notério que, ao considerar os perfis das escolas, as criancas
da rede publica apresentaram mais dificuldades em utilizar o livro digital e em
expressar suas interpretagdes da histéria. No entanto, ainda assim, a maioria mostrou
um nivel compreensdo literal similar aos estudantes das escolas particulares.
Ademais, 7 dos nove sujeitos da Escola 3 afirmaram que sabiam o que eram livros
digitais por utilizarem a Biblia no celular. Esse resultado pode apontar para o livro
digital como um objeto que promove a democracia da informacédo, por facilitar que
pessoas em condicdes sociais desfavoraveis tenham o acesso a literatura por meio
dispositivos moveis.

E importante também considerar que, apesar dos problemas encontrados
e dos diferentes relatos quanto a percepgéo sobre o grau de facilidade no manuseio
dos livros digitais, nenhuma das criangas participantes da pesquisa disse que néo
achou a experiéncia divertida e apenas quatro, as 24 criancas participantes,
respondeu “mais ou menos” para esse questionamento, sendo que algumas
basearam suas respostas em preferéncias pessoas: nao gostavam de ler.

Portanto, por causa dessa contradi¢édo, € possivel perceber que, apesar de
o design da interface dos ebooks comprometer alguns aspectos da compreensao
literal das histérias em alguns momentos, o livro digital ainda pode ser tido como um
objeto que torna a atividade da leitura mais atrativa as criangas integrantes da
Geracgao Alpha.

Com a finalidade de melhorar esses resultados, algumas recomendacgées,
baseadas nos resultados da Lista de Verificacdo, podem ser feitas em relagdo a
interface de utilizacdo de hotspots em algumas paginas do livro. Essas
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recomendacodes validam alguns requisitos apontados em estudos anteriores. Assim,
as recomendacdes gerais, para os ivros digitais avaliados do Aplicativo TecTeca, séo:
e Apresentar um menu com instrucdes rapidas dos hotspots;
e Fornecer uma opcao de tutorial, em que as acdes necessarias sao
demonstradas em tela, com solicitagdo da agdo exemplificada, garantindo
o treinamento prévio de usuario inexperientes com o livro digital;
e Fornecer resposta ou dica de acionamento da pagina, apés alto nimero
de tentativas sem sucesso;
e Fornecer uma opcgao de “marcador de pagina”, que permita que a leitura
possa ser interrompida e retomada do mesmo ponto;
e Deixar visivel o botdo de “proxima pagina”’, mas com uma cor
diferenciada, que indique quando esta opgao esta ou nao habilitada — essa
recomendacdo pode garantir a distincdo entre os itens habilitados e
desabilitados, seguindo os critérios de Bastien e Scapin (1993);
e Fornecer ao usuario um indicativo de “fim da leitura”, na ultima pagina,
garantindo o critério de Presteza;
e Deixar o botao de narracao exposto e realizar estudo de icones para
garantir uma representacdo mais intuitiva;
e Garantir um feedback visual ou sonoro para cada toque em tela,
evidenciando, por meio deles, entradas corretas e incorretas do usuario,
seguindo o critério de Feedback Imediato de Bastien e Scapin (1993).
e Iniciar o livro digital sem a narragdo automatica, permitindo que o usuario
tente ler sozinho como primeira forma de apresentacao;
e Permitir que o usuario desabilite o texto escrito ou altere o tamanho de
sua fonte (CAHILL; MCGILL-FRANZEN apud MENEGAZZI, 2018);
e Permitir que o usuario desligue ou reduza o volume dos sons de fundo
(BUS; TAKACS; KEGEL, 2015), melhorando o Controle do Usuario;
e Melhorar a adaptagédo dos livros as dimensdes das telas de celular
(SERAFINI; KACHORSKY; AGUILERA apud MENEGAZZI, 2018);
e Escolher um padrdo de repeticdo entre os gestos requeridos pelos
hotspots, para facilitar a interagdo com o ebook.
A visualizagdo de algumas dessas recomendacdes pode ser observada na
Figura 56. Nela sdo apresentados alguns botdes que sdo encontrados nos livros
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digitais do aplicativo TecTeca atualmente, com a adigdo de outros identificados como
necessarios por este estudo. Além disso, o desenho dos icones e o0 posicionamento
deles seguem as recomendacdes propostas por Menegazzi, Sylla e Padovani (2020),
com excegado do icone de “visualizagdo do texto”, que precisara ser testado
posteriormente.

Ademais, foi adicionada uma seta para indicar continuidade do texto
escrito, a fim de preservar um tamanho adequado de caractere, sem deixar que o texto

ocupe uma vasta area da péagina.



Figura 56 — Recomendagdes para a interface: Capa e Modelo de pagina.
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Na Figura 57, € possivel observar algumas recomendacdes de como

sugerir dicas para a interagao requerida de cada pagina, ao acionar o botdo “Ajuda”.

Figura 57 — Ajuda para hotspots: comandos com gestos e acionamentos.

Em vez de ir embora, o Sapo-
Boi deu a volta na casa do
Urubu e, com um pulo,
entrou pela janela do quarto.

Exemplo de Ajuda B
~ - encolhendo-se todo,
Clicar/Arrastar/Deslizar ajuntanda bem as penas

longas.

Pode ser acionada no botao
Ajuda (em configuragdes).
0u surgir apos um certo
numero de tentativas.

Erauma noite escura
quando, tendo as aguas
invadindo quase toda a
sua propriedade, os
irmaos decidiram
pescar pela Gltima vez.
Era uma despedida de
amor pelo seu lugar.

Desliz

Fonte: Elaborada pela autora.

Quanto as observagdes pontuais de cada livro digital, a interacdo da
primeira pagina do livro digital “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores” ndo contribui com
a narrativa do livro digital. Mesmo que o usuario ndo a acione, nenhum sentido €
perdido na histéria. Ainda assim, é valido ressaltar que a possibilidade de

personalizagao da personagem principal € um fator que pode tornar a experiéncia do
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leitor mais ludica. Todavia, talvez a forma de apresentacado da interacéo precise de
algo que sugira o acionamento ao clicar no guarda-roupa.

Nas paginas com o hotspot “Deslizar a Tela”, o movimento pode também
ser sugerido com setas de direcionamento, mesmo que o0 usuario nao solicite ajuda
no menu de configuragoes.

Quanto as paginas identificadas com problemas na integracdo das
interagcdes com a narrativa, foi percebido que no livro “Festa no céu”, existem
correspondéncias relevantes entre a narratologia de conteido e a modal em todas as
paginas, nao sendo necessario, portanto, recomendacoes para esse livro digital.

Para o livro digital “A bruxinha Lenlenzinha e as cores”, sugere-se que a
animacao na pagina 1, em que a cor da roupa da personagem ¢€ irrelevante para a
histéria. No entanto, possui um apelo ao entretenimento, além de agregar
personalizagdo a histéria. Por isso, pode ser mantido desde haja um indicativo mais
claro de que essa fungao esta disponivel.

Na pagina 2, o texto narrado e escrito é: “Sua vassourinha € de piagaba,
sempre a acompanhando a voar o mais alto que precise. Lenlenzinha é uma garota
bastante interessada na escola. Ela transforma em magia tudo o que aprende nas
aulas. Curiosa como toda crianca, ela sai para brincar e sempre se poe a pesquisar
pocgdes magicas coloridas e valiosas!”. Dessa forma, a imagem da bruxinha seguindo
em direcao a escola, bem como a interagdo proposta no aplicativo Tecteca, ndo se
integram adequadamente a narrativa do texto.

Na Figura 58, € apresentada uma recomendagao de interacdo. Nela, a
bruxinha esta sentada na vassoura, na altura das nuvens, com livios de magia e
pocoes coloridas. A interacdo com clique em tela, que iniciaria a animagao conforme
esbogado na figura 58: a pogédo acima da nuvem quebra, mudando a cor da nuvem
para rosa, em seguida, Lenlenzinha arranja a nuvem colorido na varinha, tal como um
algodao doce. Essa ultima parte da interagdo adiciona um sentido a narrativa e, ao
mesmo tempo, corresponde ao trecho “Curiosa como toda crianca, ela sai para brincar
[...]". Além disso, a presenca do livro e das po¢des podem funcionar como indices de

que a personagem € uma crianga estudiosa, conforme o texto.
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Figura 58 - Sugestao de reformulagao da pagina 2, de “A Bruxinha
Lenlenzinha e as Cores”.

areainterativa: CLIQUE EM TELA

area do texto

Fonte: Desenvolvida pela autora.

Na pagina 3, a animacgdo, apesar de repetir o trecho que diz que a
personagem danga constantemente, ndo integra um valor relevante para a narrativa.
A recomendacao é que apresente algo relacionado ao tema geral do livro: cores.
Assim, na Figura 59 ilustra uma possivel forma de reformular essa pagina.
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Figura 59 — Sugestao de reformulagéo da pagina 3, de “A Bruxinha
Lenlenzinha e as Cores”.

area interativa ‘7

muda de cor
apos animagao 1

personagem

dancga apos
personagem balanga animagao 2
varinha magina

Fonte: Desenvolvida pela autora.

Acredita também que, na pagina 9, ainteragao com scroll da imagem possa
ser alterada por uma animag¢ao automatica que faga esse scroll, ou que apenas a
imagem no final da pagina seja utilizada. No segundo caso, as intera¢des podem ser
0 som das cores de alguns objetos em tela, ditas com a voz das personagens
acionadas por clique.

Figura 60 — Sugestao para integracdo da narrativa e das interagbes das paginas 9 “A
Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”
\

@  reasinterativas: voz das personagens /
CLIQUE EMTELA dizendo a cor

Fonte: Desenvolvida pela autora.
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Ademais, recomenda-se que as paginas 11, 12 e 13 sigam o modelo
descrito na Figura 60. Nela é possivel observar a que o texto original foi alterado para
que a pagina tenha um formato de aprendizado pela tentativa e erro, com recursos
visuais e sonoros atuando como indicativos de erro e acerto.

Figura 61 — Sugestao para integracéo da narrativa e das interacoes das paginas 11,
12 e 13 de “A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores”.

© Mudangananarrativa dotexto

~N Vamos ajudar as bruxinhas? Vamos ajudar as bruxinhas?
Quais cores formam o verde? Quais cores formam o verde?

Areas interativa

Vamos ajudar as bruxinhas? Vamos ajudar as bruxinhas?
Quais cores formam o verde? Quais cores formam o verde?

CLIQUEEMTELA

SE ARESPOSTA
ESTIVER CORRETA:

£
e

SE A RESPOSTA
ESTIVER ERRADA:

Vamos ajudar as bruxinhas?
Quais cores formam o verde?

Vamos ajudar as bruxinhas?

_~ Quais cores formam o verde?

L5 2
e

Vamos ajudar as bruxinhas?
Quais cores formam o verde?

Fonte: Desenvolvida pela autora.
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No livro digital Pescadores de Areia, acredita-se que as interagdes nao
sejam muito relevantes para a narrativa, mas que nao atrapalham ou fogem da
tematica a ponto de tirar o foco da historia central. Uma recomendacao seria a retirada
das interacdes, deixando o livro ainda com as animacdes, mas com acionamento
automatico, visto que somente quatro paginas sao interativas em todo o livro. Além
disso, como explicado anteriormente, o fato de haver paginas interativas gera a
expectativa no usuario de encontrar tal padrao em todas as paginas, ocasionando
erros.

Finalmente, acredita-se que o desempenho dos leitores infantis seja melhor
desenvolvido a partir da implementacdo das recomendacbes supracitadas e,
consequentemente, a experiéncia da leitura podera ser realizada de maneira mais
fluida. Desta forma, poderdao ser diminuidos os indices de barreiras, obstaculos e
ruidos, reduzindo o tempo de buscar pelos acionamentos e contribuindo com um

melhor nivel de compreenséo literal e aproveitamento da experiéncia de leitura.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se dizer que os objetivos do trabalho foram alcancados que a
pergunta norteadora da pesquisa foi respondida. Conforme imagem do Apéndice XI,
€ possivel ver de maneira mais clara a relacao entre os resultados da pesquisa e cada
objetivo especifico tracado inicialmente.

Ao conhecer o perfil previsto para as criancas da Geracao Alpha, foi
possivel compreender suas tendéncias comportamentais e avaliar as melhores
estratégias para definicdo da abordagem metodoldgica. Assim, este trabalho fez uso
de metodologias tradicionais com uma nova roupagem para melhor conversar com o
perfil dos participantes da pesquisa. Enfatiza-se também que existe a possibilidade do
uso das ferramentas metodoldgicas, descritas no capitulo quatro, em trabalhos futuros
do LEDMID ou de outros pesquisadores que tenham interesse em aplica-las em suas
respectivas pesquisas.

Ademais, foi de suma importancia, para a realizacao da desta pesquisa, a
colaboracao de professoras, coordenadoras e bibliotecarias das escolas envolvidas.
Por meio desses profissionais, é possivel ter acesso a informagdes importantes sobre
algumas caracteristicas singularidades de cada crianca, possibilitando uma avaliagao
prévia sobre a melhor forma de conducao, abordagem e comportamento de cada
grupo de estudante.

Além disso, fica claro que trazer um objeto com recursos multimidia pode
tornar a atividade de leitura mais atrativa e ludica, levando ao desenvolvimento do
alfabetismo e letramento digital, ajudando a crianga a explorar significancias e novos
vocabularios, interpretar iconografias e linguagens de diversas naturezas e ampliar
seu repertorio literario desde os primeiros anos da fase alfabetizadora na escola.

Por isso, considerar o grau de amplitude do Design no projeto de livros
digitais infantis e seus percursos na construgdo e desenvolvimento das narrativas
presentes na narratologia de conteudo e narratologia modal, significa considerar o
objeto como um todo, e que cada uma de suas partes é responsavel pera geracao de
sentido e novas subjetividades na experiéncia do usudrio.

Tendo isso, é possivel inferir que essa flexibilidade de significancias pode
ser responsavel também por interpretacdes distintas. Por conseguinte, se tratando dos
niveis de compreensao inferencial e critico, € possivel que as narrativas de livros

digitais interativos proporcionem percepcdes e relacionamentos singulares e intimos
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para cada usuério. Essa suposicdo pode ser explorada em um trabalho futuro,
dedicado a investigacao desses outros niveis de compreensao.

Além disso, uma ocorréncia que chamou atencdo foi a imersao e
compreensao que o sujeito E1 obteve no uso do livro digital interativo. O estudante,
segundo a bibliotecaria, possui dificuldades de atengao, nao gosta de ler e dificiimente
realiza as atividades pedagogicas realizadas na biblioteca. Esse comportamento vem
em decorréncia de um transtorno de hiperatividade.

De fato, durante o uso do ebook, o participante estava com o corpo inquieto,
sempre mudando de posi¢cao na cadeira, contudo, se manteve focado durante toda a
atividade. Além disso, foi o Unico de todos os 24 participantes que decidiu desligar a
narracao automatica para ler sozinho e, como resultado, atingiu um alto nivel de
compreensao literal e foi a crianga com melhor resultado em termos de tempo de
acionamento. Por isso, esse caso isolado levanta a possibilidade de uma pesquisa
dedicada a investigar o uso de livros digitais enquanto recurso didatico para
letramento de criangas da Geragao Alpha com transtorno de hiperatividade e déficit
de atencéo.

Finalmente, todos os resultados adquiridos nessa pesquisa poderao
contribuir com o desenvolvimento do aplicativo TecTeca. Da mesma forma, as
recomendacdes podem ser implementadas tanto pelos desenvolvedores do app de
literatura-servico, quanto de outros aplicativos com livros digitais interativos
destinados a alfabetizacao e entretenimento de usuarios infantis.
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APENDICE | - Paginas do eBook Festa no Céu

Néo queiram sber o espanto que as avesiveram 6o verem o sapo pulondo no céul
aqui? - Perguntou  Maritaca. Mas o Sapo-Bol, esperto demais, 36 *

Nem pro Urubu ele quis contar. Foiaté |
amogante .
Sapo, voct aqul

- Amigo Sapo,
- Eu ndo the disse que vinha?
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APENDICE Il — Paginas do eBook A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores
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Concentrandose forte as amiguinins fizeram
surge uma boiinha de ul ¢ outra e cor amard,
danda um griinho magico. Cract Cract! 755
M Voct pode ojudar as bruxinhas com as misturas de cor? N Voct pode ojudar as bruxinhas com as misturas de cor?
Qual das cores abalxo ¢ resultado Qual das cores abaixo ¢ resukiado do azul com o
do azul com o amarelo? vermetho?

as amigunhas
- das,

Voct pode ajudar as bruxinhas com as misturas de cor?
Qual das cores abaixo ¢ resultado do amarelo com o
vermeiho?

fessora musto
oncluiu,

assim, que o atencdo e o

interesse nas aulas determinam
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APENDICE Il - Paginas do eBook Pescadores de Areia
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APENDICE IV - TERMO DE AUTORIZACAO

Data: / /2019

TERMO DE AUTORIZAGCAO PARA COLETA DE DADOS: INSTITUICAO

Eu, Thais Lemos Lima, pesquisadora mestranda da Universidade Federal do
Maranhao e sob orientacado da Profa Dra. Cassia Cordeiro Furtado, venho solicitar a direcao
da (nome da instituicdo), localizada
em
(endereco da instituicdo), a autorizacao para realizacdo da coleta de dados para a pesquisa
cientifica intitulada “NARRATIVAS DO DESIGN EM LIVROS DIGITAIS: Experiéncia de
Leitura/Aprendizagem do Usuario Infantil da Geracao Alpha”, que possui como objetivo
compreender as relagdes que Livros Digitais Interativos podem tem com o aprendizado e a
compreensao da leitura, para criancas em fase de alfabetizagéo — entre 6 e 10 anos de idade.

A coleta de dados precisara de trés grupos de criangas, conforme tabela abaixo:

Momento 1 Grupo 1 3 participantes 6 anos de idade
Momento 2 Grupo 2 3 participantes 7 e 8 anos de idade
Momento 3 Grupo 3 3 participantes 9 e 10 anos de idade

Assumimos o compromisso de obedecer as disposicoes éticas e legais de proteger os
participantes da pesquisa e a referida instituicao, utilizar os dados obtidos somente para fins
cientificos, assegurar a privacidade e identidade das criangas participantes da pesquisa, bem
como de disponibilizar os resultados obtidos para esta escola.

Agradecemos antecipadamente e espero contar com a sua colaboragéo.

Atenciosamente

Thais Lemos Lima Cassia Furtado
Mestranda PPGDg/UFMA Professora PPGDg/UFMA

Pagina 1/2
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Sendo assim,
Eu, ,

diretora  da
(nome da instituicdo), autorizo a atuacdo da pesquisadora na instituicdo de ensino, conforme
descrito na pagina 1 deste documento.

Sao Luis-MA, em: / /2019

Thais Lemos Lima (Nome do responsavel pela direcao da

. escola
Pesquisadora mestranda da )

Direcé C L
Universidade Federal do Maranh&o ire¢ao da (nome aa instituic20)

Pagina 2/2
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APENDICE V — TERMO DE AUTORIZAGCAO

Data: / /2019

TERMO DE AUTORIZAGAO PARA COLETA DE DADOS

Eu, Thais Lemos Lima, pesquisadora mestranda da Universidade Federal do
Maranhao, sob orientacdo da Profa Dra. Cassia Cordeiro Furtado, venho solicitar aos pais ou
responsaveis do/a aluno/a

(nome completo do/a aluno/a) a autorizagdo para que o/a estudante participe de uma coleta
de dados para a pesquisa cientifica intitulada “NARRATIVAS DO DESIGN EM LIVROS
DIGITAIS: Experiéncia de Leitura/Aprendizagem do Usuario Infantil da Geracao Alpha”, que
possui como objetivo compreender as relagdes que Livros Digitais Interativos podem tem com
o aprendizado e a compreensao da leitura, para criangas em fase de alfabetizagdo — entre 6
e 10 anos de idade.

A coleta de dados ocorrera em apenas um dia, em que o/a aluno/a sera observado utilizando
um livro digital do aplicativo TecTeca, conforme relacao abaixo:

IDADE DOS ESTUDANTES LIVRO DIGITAL

6 anos Festa no Céu
7 e 8 anos A Bruxinha Lenlenzinha e as Cores
9 e 10 anos Pescadores de Areia

Além a leitura do livro, serao feitas algumas perguntas para entender as expectativas que os
alunos possuem sobre livros digitais, a compreensao que o estudante obteve da histéria e
como foi sua experiéncia com o livro digital.

Assumo o compromisso de utilizar os dados obtidos somente para fins cientificos e de
preservar a privacidade e identidade das criangas participantes da pesquisa, conforme
dispositivos éticos e legais.

Agradeco antecipadamente e espero contar com a sua colaboragéo.
Atenciosamente
Thais Lemos Lima

() Autorizo a Participagédo do/a estudante.
() Nao autorizo a Participagao do/a estudante.

Assinatura dos pais ou responsavel
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APENDICE VI - LISTA DE VERIFICACAO

Esta lista de verificacdo tem como objetivo avaliar o livro digital (nome do ebook) do
aplicativo de leitura infantil Tecteca do ponto de vista do Design da Informacéo, Navegacao e Interface. Para isso,
foi realizada uma adaptagéo no Checklist do Ergolist de Labutil (CYBIS, 2011), de modo a conduzir algumas
perguntas para obtencdo de dados que abrangessem os sete principios da Teoria Cognitiva do Aprendizado
Multimidia de Mayer (2014), alguns critérios para interfaces descritos por Bastien e Scapin (1993) e algumas
recomendacoes catalogadas por Menegazzi (2018) referentes a livros digitais.

A avaliagéo é anbnima e os dados coletados serao utilizados para fins cientificos, contribuindo para a pesquisa
da mestranda Thais Lemos Lima, sob orientagdo da prof. Dra.Céssia Furtado, do Programa de Pés-Graduagéao
em Design da Universidade Federal do Maranh&o.

A presteza engloba os meios para realizacao de acées, os
mecanismos que permitem o usuario conhecer suas
PRESTEZA alternativas dentro de um contexto, ou seja, esta relacionada
com informacdes que situam o usuario dentro daquele ambiente
em termos de estado, ferramentas de ajuda e modo de acesso.

1. O usuario encontra disponiveis as informagdes necessarias para suas agoes?
Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

2. Existe a possibilidade de o usuario obter a lista de comandos bésicos da linguagem*?
*Linguagem de comando:Tipo de didlogo no qual o usudrio edita linhas de comandos que sao interpretadas
pelo sistema. Exemplo para livro digital: um guia com os tipos de interagéo (toque, deslizar tela, chacoalhar
dispositivo, etc) pode ajudar o usuario a entender agdes possiveis dentro do sistema.

Sim, em todas as péginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

3. Na ocorréncia de erros, o usuario pode acessar algum menu de informagdes para a
solugéo do problema?

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel
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O Agrupamento ou Distin¢cao por Localizacao
AGRUPAMENTO organiza o posicionamento dos itens de modo que
POR LOCALIZ AG AO sao criadas classes ou grupos visuais de itens

localizados numa relacao de aproximacao.

4. A disposicao dos botdes segue uma ordem logica?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das péaginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

5. Alocalizagao dos botdes de comando é formada a partir de um critério l16gico de
agrupamento de opgdes ou fungdes?

) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

6. As animacgodes e textos (narrados ou escritos), que possuem conteldos relacionados, sao
apresentados ao mesmo tempo?

) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

) Nao Aplicavel

7. As animag0es e textos (narrados ou escritos), que possuem conteudos relacionados, séo
apresentados préoximos uns dos outros?

) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel
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Nesse tipo de agrupamento os itens sao organizados de
AGRUPAMENTO acordo com caracteristicas graficas como forma e cor,
POR FORMATO indicando itens que pertencem ou ndo a uma mesma
classe.

8. Cddigos visuais sdo empregados para associar diferentes categorias de botdes ou
funcdes, distribuidos nas telas?

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

9. Os diferentes tipos de elementos disponiveis em tela (botdes, menus e instrugdes) séao
visualmente distintos uns dos outros?

Sim, em todas as paginas Comentéarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

10. Os itens, quando selecionados para alteragdo ou acionamento, sdo destacados dos
outros?
Por exemplo: mudam de cor, mudam de forma, o texto é sublinhado, dentre outros, para mostrar que o
acionamento foi realizado.

Sim, em todas as péginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

11. Quando existem opgdes indisponiveis, 0 sistema as mostra de forma visualmente

diferenciadas?
Exemplo: Se o recurso de narragdo automatica nao esta disponivel, ele fica com uma cor diferenciada.
Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel
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Tem a ver com os aspectos que podem facilitar ou dificultar
a leitura da informacao em tela, como cor e tamanho da
S]] [RIp).\0] BN fonte, espaco entrelinhas e entre palavras, brilho, contraste
figura-fundo, dentre outros. Esse critério nao engloba as
mensagens de erro ou de feedback.
12. O uso exclusivo de mailsculas nos textos € evitado?

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

13. As caixas de texto garantem um contraste adequado entre texto e fundo?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

14. O tamanho dos caracteres, do texto escrito, € adequado para a leitura?
) Sim, em todas as paginas Comentéarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

15. Os icones dos botdes séo legiveis?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

) Nao Aplicavel
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16. A familia tipografica escolhida para o corpo de texto é adequada para leitura?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

O feedback imediato em a ver com a reacao ou resposta que
FEEDBACK o sistema tem em retorno as acdes do usuario. O feedback,
IMEDIATO segundo esse _critério, d~eve ser rapldo_e_con~5|stente, o
apresentando informacoes sobre a solicitacao do usuario e o
resultado de sua acao.
17. O sistema fornece feedback para todas as agdes do usuario?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel

18. Os botdes selecionados em tela sdo realgados visualmente de imediato?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

19. Existe algum feedback visual para cada toque em tela?
Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel
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20. Existe algum feedback sonoro para cada toque em tela?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

) Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

) Nao Aplicavel

21. O sistema apresenta uma mensagem informando sobre o0 sucesso ou fracasso do
usuario nas tentativas de interagéo?

) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

22. O sistema fornece feedback imediato e continuo no acionamento das animacgdes?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

) Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

DENSIDADE Diz respeito a carga de trabalho do utilitario do
sistema em relacao ao conjunto total de itens de
INFORMACIONAL  [Eueistisivi

23. Existe o uso de informacdes de natureza verbal e visual?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

) N&o Aplicavel



24. As imagens e os textos possuem uma relagao redundante ou complementar entre si?

Sim, em todas as paginas
Sim, na maioria das paginas
Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas
Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

Comentérios
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25. As telas apresentam somente informagdes necessarias e indispensaveis para o usuario

realizar sua tarefa?
Sim, em todas as paginas

Sim, na maioria das paginas
Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas
Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

Comentarios

26. Existe a presenca de efeitos multimidia que dao destaque a elementos-chave da

narrativa?
Sim, em todas as paginas

Sim, na maioria das paginas
Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas
N&ao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

Comentérios

27. As interagdes propostas sao relevantes e contribuem com a narrativa do livro digital?

Sim, em todas as paginas
Sim, na maioria das paginas
Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas
Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

Comentérios

28. O painel de menu apresenta como ativas somente as opcdes necessarias?

Sim, em todas as paginas
Sim, na maioria das paginas
Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas
Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

Comentérios
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Se refere ao poder de manipulacao que o usuario deveria ter
CONTROLE sobre o processamento do sistema, como por exemplo,
DO interromper ou continuar. Nesse sentido, cada tomada de
usu ARIO decisoes que o usuario pode ter deve ser antecipada para que o
sistema esteja apto para reagir a elas quando solicitado.

29. O usuério pode interromper a leitura em qualquer instante?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel

30. Se a leitura for interrompida, € possivel retornar do ponto que parou?
Sim, em todas as péginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

31. E possivel ligar e desligar a narragéo?
Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das pdginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel

32. E possivel pausar a narracdo?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel



33. Existe a opgao para desativar musica ou sons de fundo?
Sim, em todas as paginas Comentarios
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Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

34. E possivel ativar e desativar a visualizagéo do texto escrito?
Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

N&o, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

35. O usuario pode reiniciar as acdes de uma pagina a partir de um comando especifico?

Sim, em todas as paginas Comentéarios

Sim, na maioria das pdginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

36. O usuario consegue ter acesso a paginas especificas sem que precise passar por

paginas desnecessarias?

Por exemplo: em caso de continuagdo de uma leitura iniciada em um momento anterior, o usuario

consegue ter acesso direto a pagina que parou?
Sim, em todas as péginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel




Se refere aos meios de personalizacao da Interface e
AR (=] |B[pV\0IBN  considera diferentes caminhos para que o usuario atinja
seu objetivo.

37. O livro se adapta a diferentes dimensodes de tela para reprodugao?
) Sim, em todas as paginas Comentarios
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Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Ndo, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

38. Existe a possibilidade de alteragdo no tamanho dos caracteres do texto escrito?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das pdginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel

39. O usuario pode se deslocar de uma pagina para outra rapidamente?
Exemplo: Um botdo de "pagina inicial”" para voltar a primeira pagina do livro digital.

) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

EXPERIENCIA Considera o nivel de experiéncia do usuario e usa meios
DO USUARIO que colaborem com as acoes desses diferentes perfis.

40. Os estilos de didlogo sdo compativeis com as habilidades do usuario, permitindo agoes
passo-a-passo para iniciantes e a entrada de comandos mais complexos para usuarios
experientes?

) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel
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41. O usuario consegue perceber seu progresso* no livro durante da leitura?
Exemplo: Se esta no comego ou proximo ao fim.

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

42. O usuario consegue perceber o nimero da pagina em que se encontra?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

43. Existe algum indicativo para o usuario perceber que o livro chegou ao fim?
Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

PROTEC AO Sao os mecanismos usados para identificacao e

prevencao de erros. Evita consequéncias
CONTRA ERROS indesejaveis e/ou irrecuperaveis.

44. As teclas de fungbes perigosas® encontram-se agrupadas e/ou separadas das demais?
*Acbes irreversiveis ou que podem gerar resultados indesejados.
Exemplo: fechar ou sair da pagina.

) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel
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45. O sistema emite sinais sonoros ou visuais quando as acdes do usuario estao
equivocadas?
Exemplo: ao clicar no lugar errado para acionar as animagées, o sistema emite um som ou um alerta
visual.

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

46. O sistema solicita confirmacéo (dupla) de agdes que podem gerar perdas de dados e/ou
resultados indesejaveis?
Exemplo: ao clicar no botéo de "fechar", o sistema pede confirmacao dessa acao?

Sim, em todas as péginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

MENSAGEM Tem relacdo com a clareza, objetividade e persisténcia
DE ERRO nas mensagens prowda§ ao usuario _quanto a nat_ur_eza
do erro, tdo como as acoes necessarias para corrigi-lo.
47. O sistema provém mensagens que indiquem entradas incorretas de agdes do usuario?
Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

48. Caso o usuario nao consiga seguir em frente devido a um erro, existe um botao de ajuda
que possa indicar possiveis solugoes?

Sim, em todas as péginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel
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49. As frases das mensagens de erro sao curtas e construidas a partir de palavras curtas,
significativas e de uso comum?

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

50. As mensagens de erro tém seu conteudo modificado quando existe a repeticdo imediata
do mesmo erro pelo mesmo usuario?

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

Nao Aplicavel

n Diz respeito a maneira como as decisoes acerca do
CONSISTENCIA design da Interface séo tidas de modo que o usuario seja
capaz de identificar diferentes contextos dentro dela.

51. Os icones dos botbes sao distintos uns dos outros e possuem sempre 0 mesmo
significado de uma tela para outra?

Sim, em todas as péginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

52. Os formatos de apresentagdo como ilustragédo, animacao e hotspots* sdo mantidos
consistentes de uma tela para outra?
*De acordo com Menegazzi, Silla e Panivani (2019), em livros digitais os hotsposts eram originalmente
compreendidos como dreas passiveis de cliques, que podiam acionar diversos comandos, como som,
video ou animacgao, todavia hoje em dia esse conceito se estendeu a areas de comando por meio de
toque, ou seja, abrange também agbes como deslizar ou “pingar” a tela.

Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

Em 50% das paginas

Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

Nao Aplicavel

53. Botbes de navegacao estdo na mesma posi¢cao de uma tela para outra?
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) Sim, em todas as paginas Comentarios

) Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma péagina

) Nao Aplicavel

Refere-se ao quao condizentes sao as
COMPATIBILIDADE caracteristicas da Interface para dialogar com as
caracteristicas do usuario, como idade, percepcao,
capacidades, dentre outras.

54. As imagens sdo compativeis com o publico a que sao destinadas?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

() Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) Nao Aplicavel

55. llustragbes e animagdes sao usadas para complementar o conteddo do texto?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das paginas

) Nao, na maioria das paginas

N&ao, em nenhuma pagina

) N3o Aplicavel

56. A voz do narrador € interpretativa e se aproxima do contexto do usuario do livro?
) Sim, em todas as paginas Comentarios

) Sim, na maioria das paginas

) Em 50% das péaginas

) Nao, na maioria das paginas

Nao, em nenhuma pagina

) N3o Aplicavel
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APENDICE VIl - ROTEIRO DAS ETAPAS

Roteiro Detalhado das Etapasde 2 a 5

1. Reuniao dos usuarios em sala

Os participantes sdo convidados para uma sala e cada crianca senta em
uma cadeira com mesa individual. Nesse ambiente estardo disponiveis uma
televisao/projetor para projecdo de imagens necessarias para algumas etapas. A
principio, a mesa das criangas estara vazia.

Estando os participantes acomodados, da-se inicio ao registro das
atividades em video, a pesquisadora se apresenta e a primeira fase comeca. Ela
apresenta os monitores que estardo para facilitar a conducao das atividades e pede
que cada crianca diga seu nome, sua idade e ano escolar. Esses dados seréao
anotados pelos monitores com a ajuda do Instrumento de Pesquisa 1.

2. Grupo Focal sobre Expectativa do Usuario

Essa etapa, apesar de ser em grupo, as perguntas direcionadas aos
participantes sdo pessoais. Por isso, para cada resposta, positiva a criangca sera
convidada a levantar a mao. A resposta para cada questao sera registrada em video
e pelos monitores por meio do Instrumento de Pesquisa 1.

3. Observacao do usuario

Ap0és a etapa anterior, da-se inicio a etapa de observacao. Nesse momento,
séo entregues um tablet para cada crianga, com o livro digital indicado para a faixa
etéria do grupo aberto, e um par de fones de ouvido. O aplicativo de gravacao de
video ja deve estar operante.

Os usuarios sao, entao, instruidos a usar o ebook de forma livre. Caso
sentisse alguma dificuldade de interagéo, podera levantar a mao e pedir ajuda para
um dos monitores. Se essa necessidade ocorrer, devera ser registrada pelo monitor,
indicando qual crianga, quantas vezes precisou de ajuda e em qual momento da
interagao.

Ao final, serao recolhidos os tablets e fones de ouvido.

4. Método Criativo Sensivel

Apés a observacédo, cada crianca é convidada para desenhar em uma folha
A4 em branco o que entendeu da histéria que leu. Elas terdo lapis de cor a sua
disposicao para execucado da tarefa e sera dado o tempo total de 10 minutos para a
realizacédo da atividade. Os monitores poderéo perguntar sobre os desenhos a medida
que estdo sendo produzido a fim de identificar com mais clareza os aspectos da
histéria que foram entendidos.

Ao final, os desenhos produzidos serdo coletados e agrupados com o
Instrumento de Pesquisa 1, referente a mesma crianca.
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5. Grupo Focal sobre Experiéncia do Usuario

Na ultima fase, serdo entregues para os participantes trés placas, cada
uma com um emoji estampado, referente a uma emocéao. Assim, as perguntas serao
lancadas e é dado um tempo para que pensem em suas respostas para, entao, indicar
qual sentimento referente a cada questionamento.

6. Encerramento

A pesquisadora parabeniza a todos pelo desempenho, agradece pela
participagao e finaliza a atividade, retornando os alunos para suas respectivas turmas.



APENDICE VIl - Dados de Observacao: Livro “Festa no Céu”

Quadro 11 — Dados Referentes a Observacao do Grupo A, Escola 1
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ESCOLA 1 - GRUPO A

SUJEITO A1
PAGl. | TEMPO PARA , ,
NA ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO | OBS
INTERACAO (*)
N3o conseguiu achar a interagao
1 34s para seguir adiante e precisou de - - _
ajuda.
Levou um
certo
tempo para
encontrar a
interacdo,
2 19s _ _ mas _
conseguiu
seguir com
a leitura
sem ajuda.
3 6s _ _ — —
4 2s _ _ _ _
5 6s _ _ _ _
6 7s _ I — —
7 2s _ _ I —
O primeiro clique foi realizado préximo
ao lugar certo da interagdo, mas ndo a
8 16 acionou. Por causa disso, a usudria fez
- outras tentativas diferentes da primeira. - -
Ao final, retornou ao ponto e inicial e
conseguiu interagir com a pagina.
9 6s _ _ __ __
10 4s _ _ — —
11 2s _ _ __ __
Apesar de encontrar a animagdo
rapidamente, a usuaria ndo
. entendeu que o livro havia
12 Imediato chegado ao fim e ficou 20 - - -
segundos tentando encontrar uma
forma de ir para a proxima pagina.
SUJEITO A2
A TEMPO PARA ;
PAGI- BSTA- :
Aol | ENCONTRAR A BARREIRA oo RUIDO OBS
INTERACAO (*)
N&o conseguiu achar a interagdo
1 18s para seguir adiante e precisou de - _ .
ajuda.
2 4s _ _ __ __
3 Imediato _ _ . .
4 2s _ _ S S
5 1s _ _ _ _
6 45
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7 2s _ _ _ _
Apesar de ter finalizado a leitura. O
acionamento precoce da animagdo

8 Imediato - - evidencia a preocupagdo de encontrar _

as interagdes se sobressaindo a
vontade de escutar a historia.
9 3s _ _ _ _
10 2s _ _ . _
11 5s _ _ _ _
Apesar de encontrar a animagdo
rapidamente, a usuaria ndo
entendeu que o livro havia chegado
12 Imediato ao fim e ficou 15 segundos tentando - o o
encontrar uma forma de ir para a
préxima pagina. Pediu ajuda para
encerrar o livro.
SUJEITO A3
5 TEMPO PARA ‘
PAGI- OBSTA- :
NA ENCONTRAR A BARREIRA CULO RUIDO OBS
INTERAGAO (*)
Ao iniciar, a presenca do grande “X”
~ . . o de fechar chamou atengdo da crianga.
N&do conseguiu achar a interagdo ) L
K R . Esse foi o primeiro comando que ela
1 38s para seguir adiante e precisou de _ . R _
aiuda acionou, fechando o livro
) ’ acidentalmente. Por causa disso, o
livro precisou ser aberto novamente.

2 3s . _ _ _

3 5s _ _ __ _

4 7s _ . _ _

5 7s _ . _ _

6 2s _ _ _ _

7 Imediato - - . .

8 2s _ . _ _

9 2s _ — — —

10 2s _ _ __ —

11 4s _ — — —

Apesar de encontrar a animagdo
rapidamente, a usuaria ndo
entendeu que o livro havia chegado
12 Imediato ao fim e ficou 13 segundos tentando L . o

encontrar uma forma de ir para a
préxima pagina. Perguntou “Por que
ndo ‘td’ acontecendo nada?”. Pediu

ajuda para encerrar o livro.

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagbes foi contado a partir do término da leitura ou
narracdo. Por isso, 0s tempos com valores negativos expressao a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narragéo do texto.

Fonte: Criado pela autora.



Quadro 12 — Dados Referentes a Observacéao do Grupo D, Escola 2
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ESCOLA 2 -GRUPO D

SUJEITO D1
] TEMPO PARA , ,
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
2 mine 22 N3o conseguiu achar a interagdo para
1 minezzss seguir adiante e precisou de ajuda. — — —
2 4s _ _ _ _
3 1s _ _ _ _
4 1s . _ _ N
5 3s _ _ — —
6 4s _ _ . .
7 1s _ I - —
8 3s _ _ — —
9 4s _ _ _ _
10 1s _ _ _ _
11 1s _ . _ _
12 Imediato A usudria levou .11 segur]dos para o o o
perguntar se o livro havia acabado.
SUJEITO D2
] TEMPO PARA ] ,
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
N&o conseguiu compreender o que
. precisava fazer. Depois que escutou
1 Lmin6s novamente a explicagdo, levou 17 s - — —
para encontrar a interagao.
2 4s _ _ __ __
3 4s _ _ — —
4 Imediato _ _ _ _
5 Imediato _ _ _ _
6 4s _ _ — —
7 Imediato - - - .
8 1s _ N — R
9 1s _ N — —
10 3s _ __ __ __
11 1s _ __ _ _
A usudria levou 9 segundos para
12 Imediato perguntar se o livro havia chegado ao _ _ _
fim.

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagdes foi contado a partir do término da leitura ou
narracdo. Por isso, os tempos com valores negativos expressédo a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narragéo do texto.
Fonte: Criado pela autora.
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Quadro 13 — Dados Referentes a Observacéao do Grupo G, Escola 3

ESCOLA 3-GRUPO G

SUJEITO G1
pAGl. | TEMPO PARA , ,
NA ENCONTRAR A BARREIRAS OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
O participante ndo conseguiu
1 2minls encontrar a interagdo e pediu - - -
ajuda.
N3o conseguiu achar a
2 44 s interagdo. Pediu ajuda para - - -
seguir adiante.
Solicitou ajuda, mas
3 23s o conseguiu encontrar a - -
interagdo sozinho.
4 2s - _ _ _
Precisou de um . .
. . O participante as
incentivo para
vezes apontava
tentar achar,
5 3s - - ! para o celular,
mas conseguiu . ;
mas ndo concluia
encontrar .
. aagdocomum
sozinho. .
- toque. Solicitava
Precisou de um R
. . ajuda para
incentivo para .
confirmar se o
tentar achar,
6 8s _ _ ! lugar que
mas conseguiu .
pretendia tocar
encontrar
. era o certo.
sozinho.
7 5s _ _ _ _
8 6s _ . _
9 6s _ _ . _
10 5s _ _ _ _
11 3s _ _ __ __
Ndo entendeu que o livro tinha
12 3s acabado. - i i
SUJEITO G2
PAGI. | TEMPO PARA , ]
NA ENCONTRAR A BARREIRAS OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
Demorou para
encontrar a
1 2 min 17 interagdo. Desistiu o -
por um tempo e
voltou a tentar.
2 4s _ __ _
3 1s _ __ __
4 1s _ __ _
5 3s - _
6 2s _ __ _
7 2s _ __ _
8 5s - _ _
9 3s - _ _
10 2s _ __ _
11 1s
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O participante
passou 22 segundos
tentando interagir
com a pagina. Sem

12 2s sucesso, comegou a - -
retornar as paginas
anteriores. Por fim,
pediu ajuda para
encerrar a leitura.
SUJEITO G3
. TEMPO PARA o
PAGI- OBSTA- .
NA ENCONTRAR A BARREIRA cuLO RUIDO OBS
INTERAGAO (*)
O participante requisitou ajuda
. para seguir adiante. Ndo
1min25s .
1 conseguiu encontrar a interagdo - Foi observada uma
proposta. hesitagdo do
Precisou de ajuda e novamente participante em tentar
foi passada a instrug¢do de como encontrar a resposta
interagir com o livro. Apés a A primeira reagdo do sozinho. Ele solicitava
2 1min56s nova instrugdo, conseguiu - participante foi a de ajuda antes de
interagir. Dessa vez, o usuario clicar na seta de voltar. qualquer tentativa. Em
foi incentivado a tentar achar a ?Iguns momentos, a
interagdo, sem a demonstragdo. crianga apontava para a
Novamente, a primeira | tela, mas sem realizar o
Mais uma vez solicitou ajuda. O N o
3 40s usuario foi incentivado aJ tentar reacdo do participante toque, perguntando se
achar a interagdo novamente T foi a declicar na seta de aquela era a resposta
¢ : voltar. certa.
4 22s _ _ __
O participante
conseguiu encontrar a
5 34s o - o interagdo. Mas levou
algum tempo para
tentar encontrar.
6 3s _ . _ _
7 3s _ . _ _
8 5s _ _ _ _
9 2s _ _ _ _
10 2s - o . .
11 3s _ _ _ —
O participante tentou ir
. adiante. Apds 7
12 Imediato - P

segundos, concluiu que a
leitura havia terminado.

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagbes foi contado a partir do término da leitura ou

narracdo. Por isso, 0s tempos com valores negativos expresséo a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narragéo do texto.
Fonte: Criado pela autora.



APENDICE IX — Dados de Observacao:

Livro “A Bruxinha Lenlenzinha e As Cores”

Quadro 14 — Dados Referentes ao Grupo B, Escola 1.
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ESCOLA 1 -GRUPO B

SUJEITO B1
PAGI TEMPO PARA
NA ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
Ndo conseguiu
achar a interagdo
1 3s para seguir adiante _ o .
e precisou de
ajuda.
Ap0ds 53 segundos, N3do conseguiu encontrar a interagdo e
a participante retornou a pagina anterior. Permaneceu
2 53s L _ ‘. R .
pediu ajuda para 30 segundo na pagina 1 e retornou a
seguir adiante. pagina 2.
3 _ _ _ _ _
4 2s _ _ _ _
5 _ _ _ _ _
6 _ _ _ _ _
O texto escrito sé aparece com o clique
em tela. Por causa disso, a apari¢do do
texto foi tardia em relagdo a narragdo.
7 Imediato o o Essa 5|t.uagao pode levar o usudrio a o
acreditar que se tratam de textos
diferentes. Por isso, o usuario levou 3
segundos para perceber que era o
mesmo texto narrado previamente.
A (*¥) Imediato Como o padrdo das paginas anteriores é
de 1 interagdo por pagina, a crianga tem
8 B (**) 1 segundo - - um certo retardo em suas agdes por -
acreditar que ela seguird o padrdo das
C(**) | 2segundos anteriores.
As paginas com
acionamento
9 10s - “deslizar” levam mais _
tempo para serem
compreendidas.
Pagina pulada.
10 _ o . - Retorno
Imediato.
11 9s _ _ __ __
12 Imediato o o -
Texto narrado se difere do texto escrito.
13 3 segundos o o -
14 _ _ __ __ _
Levou 10 segundos,
15 mas percebeu que o
— — livro havia acabado — i
sem ajuda.
SUJEITO B2
PAGI. | TEMPO PARA , ]
NA ENCONTRAR A | BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
1 10 Pediu ajuda para Apds encontrar a interagdo, Talvez a cor do botdo de

(***)

continuar.

a crianga clica

seguir se assemelhe muito a
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sucessivamente no guarda- paleta cromética utilizada
roupa e entra num “loop” nas ilustragées. Por causa
29 31 de agdo. disso, fez-se imperceptivel.
(***) Apds 38 segundos do fim da
narragdo, participante
reinicia a narragao.
Apds 1 min e 48 seg, a
crianga conseguiu
2 1min48s ¢ . & x _ _
encontrar a interagdo
proposta sem ajuda.
3 _ _ _ _
A busca pelas interagbes
4 -19s - pode distrair o usudrio da
leitura.
5 _ _ — _
6 _ _ _ _
O texto escrito sé aparece
com o clique em tela. Por
causa disso, a aparigdo do
texto foi tardia em relagdo a
narragdo. Essa situagdo
. ode levar o usuario a
7 Imediato _ P . _
acreditar que se tratam de
textos diferentes. Por isso, o
usuario levou 4 segundos
para perceber que era o
mesmo texto narrado
previamente.
A (**) -16s
8 B (**) -14s _ _ S
C(**) -13s
9 Imediato . _ _
10 _ _ _ _
Nesse momento é
apresentado um novo
formato de interagdo.
11 32s A participante ndo _ S
compreendeu
imediatamente que
acdo deveria tomar
E possivel ouvir a crianga
12 10s Texto narrado se difere do murmurando um
- texto escrito. pensamento, escolhendo a
opgao corretar.
Texto narrado se difere do .
. L Acionado antes da
texto escrito. Na ultima N .
13 -2s pergunta, a crianga pulou a concluso da leitura.
— Cen Mostra uma preocupagdo
histéria e focou apenas em . o
s - em encontrar as interagdes.
responder a questdo.
14 _ _ _ —
Levou 55 segundos
para perceber que a
15 histéria havia chegado
— ao fim. Ndo precisou de — i
ajuda para chegar a
essa conclusdo.
SUJEITO B3
PAGI- TEMPO PARA . .
NA ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS

INTERACAO (*)
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1 Imediato o o o -
Mesmo apds a demonstragdo da
Apds um longo tempo, a pesquisadora, a crianga levou mais 6
2 1 min 20s crianga pediu ajuda para segundos para tentar realizar a interagao.
encontrar a animagdo e - Deslizou a tela até metade do percurso, -
seguir adiante. parou por mais 1 segundo e continuou
deslizando até concluir a interagdo.

3 _ _ _ . _
Pagina
pulada

I acidental
Interagao nao
4 . _ _ . mente.
acionada.
Retorno
apoés 1
segundo.
5 _ _ _ _ _
6 _ _ . _
O texto escrito sé aparece com o clique em
tela. Levou 10 segundos para que a crianga
conseguisse fazer o texto surgir. Essa
. situagdo pode levar o usuario a acreditar
Imediato X
7 i — que se tratam de textos diferentes. Por —
isso, o usudrio levou 4 segundos para
perceber que era o mesmo texto narrado
previamente.
A (**) Imediato
8 B (**) 1s _ _ — _
C(**) Imediato
9 Imediato . - . .
Pagina
Pulada
apos 2
10 — — — — segundos.
Retorno
imediato.
O participante
. - disse ndo saber a ~ -
A crianga ndo resposta da Acostumada com a narragdo automatica, a
compreende a nova p~ . crianga ndo teve a iniciativa de ler a
11 8 segundos - " questdo e ndo 4 ) -
proposta de interagdo e ) pergunta: pediu que a pesquisadora
ede ajuda fez tentativas explicasse
P juca. antes de pedir P ’
ajuda.

12 Imediato Texto narrado se difere do texto escrito.

13 4 segundos Texto narrado se difere do texto escrito.

14 _ _ __ __ _

Tentou interagir para ir para a préxima
15 - - - pagina. Apds 5 segundos, notou que havia _

terminado o livro. Ndo precisou de ajuda.

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagbes foi contado a partir do término da leitura ou
narracdo. Por isso, 0s tempos com valores negativos expresséo a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narragéo do texto. (**) A divisdo em A, B e C diz respeito a paginas com mais
de uma acgédo interativa. (***) A divisdo de algumas células em 1% 2° e 3° indica diferentes momentos
de saida e retorno na mesma pagina.

Fonte: Criado pela autora.
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Quadro 15 — Dados Referentes a Observacéao do Grupo E, Escola 2

ESCOLA 2- GRUPO E

SUJEITO E1
] TEMPO PARA , ,
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERAGAO (*)
Ao T:irtr::zar a Apbs 2 segundos do inicio da
o leitura, crianga desliga a narragdo
I participante o
Interagdo ndo o e comega a ler por conta propria.
1 . solicita ajuda - _ i - X
acionada . . A seta de avanco ja habilitada, da
imediatamente e
a possibilidade de avangar sem
para mudar de . . P
P interagir com a pagina.
pagina.
Solicitou ajuda . - .
Liga a narragdo e desliga
2 30s para encontrar a _ _ .
. ~ novamente apos 17 segundos.
interagdo.
3 _ _ _ _ _
. A seta de avango ja habilitada, da
Interagao nao .
4 X - - - a possibilidade de avangar sem
acionada . . -
interagir com a pagina.
5 _ _ _ _
6 _ _ _ _
. Clique imediato para
7 Imediato - - - aparecimento do texto.
A (**) 2s
8 B (**) Imediato _ _ _ _
C(**) 1s
Pede ajuda para
9 2s encontrar a _ _ _
animacgao
10 _ _ _ _ _
11 4s _ _ _ _
12 55 L L Te.xto narrado se L
difere do texto
13 7s o . escrito. _
14 _ _ __ __ —
15 _ _ __ __ —
SUJEITO E2
] TEMPO PARA , ]
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
1 Imediato - o o -
2 3s _ _ _ _
A crianga procura por uma
3 - _ - interagdo por 5 segundos e _
segue adiante.
A crianga se concentra em
procurar a interagdao, mais
gue em ouvir a historia. Interagdo acionada
4 -26s _ - Um atraso no avanco das | antes da conclusdo da
paginas resultou em um leitura.
clique duplo do usuario.
Pulo acidental de
5 o _ o o pagina. Retorno
imediato
6 _ _ _ _
7 Imediato o o o
A (**) | Imediato - - - -
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8 B (**) 1segundo
C(**) Imediato
9 Imediato - . L
10 _ _ _ _ _
O novo modelo de
interagdo leva um
11 305 L ¢ L .
tempo para ser
compreendido.
Apds compreender o
novo formato de
12 Imediato _ _ Texto narrado se difere do interagdo, a usuaria
texto escrito. consegue encontrar as
respostas rapidamente.
13 Imediato _ _ _
14 _ _ _ _ _
15 _ _ _ _ __

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagoes foi contado a partir do término da leitura ou
narrag&o. Por isso, 0s tempos com valores negativos expressao a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narracdo do texto. (**) A divisdo em A, B e C diz respeito a paginas com mais
de uma acéo interativa.

Fonte: Criado pela autora.

Quadro 16 — Dados Referentes a Observagédo do Grupo H, Escola 3

ESCOLA 3 - GRUPO H

SUJEITO HA1
pigl | TEMPO PARA , ,
NA ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERAGAO (*)
1 Interagdao nao
acionada - - i -
10 Apds 33 segundos o
(%+%) _ 0 modelo de parti?ip?ante ret(.>rna a
. . . pdgina anterior
interagdo ndo é -
R Ap6s 55 segundos o
o compreendido. L N
. _ A participante volta a
2 (***) Apenas na terceira sgi teri
tentativa o - - P gln.a anterior.
. A partir das novas
participante pede ) . -
o iud instrugdes, o participante
. 26s ajuca para conseguiu interagir e
(***) continuar. . g ,g,
seguir para a préxima
pagina.
3 _ _ _ _ _
4 Interagdo nao
acionada - - - -
5 _ _ — — S
6 _ _ _ _ _
7 Imediato _ _ _ _
A (**) -9s
8 B (**) 2s _ - - —
C(**) 1s
Ainteragdo “deslizar” ndo é
compreendida facilmente
9 31s - pelo participante. Leva um - _
tempo para conseguir realizar
a interagdo proposta.
10 — _ _ _ _
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O novo modelo de
interagdo ndo é
11 1min10s co.m'preendidc.)..o o o o
participante solicitou
ajuda para
continuar.
12 2s o . Texto
narrado se
difere do Percebe-se que o modelo de
13 2s texto interagdo foi compreendido.
escrito.
14 _ _ _ _ __
Apds 42 segundos,
15 participante pede
- ajuda para encerrar — — -
o livro.
SUJEITO H2
piGl | TEMPO PARA , ,
NA ENCONTRNAR A BARREIRA | OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
N3o conseguiu
achar a interagdo . . ~
1 1min31ls para seguir Conseguiu achar a interagdo
adiante e precisou apos a ajuda.
de ajuda.
Apbs 32 segundos,
12 10 retornou para a tela
(***) — anterior e passou mais
2 . . 21s na pagina 1.
20 Conseguiu achar a
(+*%) 15s 29 interagdo apds
instrugdes.
3 _ _ _ _ _
4 -22s o o o -
Um retardo no avango da pagina
faz o usudrio clicar duas vezes na
5 _ - . . seta de avango. Pagina pulada.
(Posteriormente, volta da 7 para
a5).
6 _ _ _ _ —
Ap0ds 35 segundos, o
g participante retorna para
O acionamento do texto s i ; f
a pagina anterior. Depois
10 O texto escrito por toque faz com que ele | 1o retorna a pagina 5.
- ndo aparece e o aparega tardiamente em Avanca depois
7 participante ndo relagdo a narragdo. Apos novamente para a pagina
consegue aciona- - realizar a interagdo, o 6e7.
lo para seguir usudrio leva 5 s para
adiante. perceber que o contetdo .
. - Consegue acionar o texto
20 27s escrito e falado é igual. 20 N
eir adiante.
A (**) -13s
8 B (**) -11s _ _ _ -
C(**) -1s
9 6s _ _ __
10 _ _ _ _
O usudrio ndo Apds 4 segundos,
conseguiu participantes retorna a
11 10 o responder a o 10 pagina anterior. Depois

pergunta por ndo
saber a resposta.

Volta para a pégina 11
imediatamente.
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Sentiu uma Apds 1 mine 10,
e - inibigdo e ndo 29 usudrio retorna a
tentou clicar nas pagina anterior.
30 alternativas. 30 N3o conseguiu realizar
— a tarefa.
Texto narrado se difere do Apds entender a interagdo, o
12 -6s o _ texto escrito. O usudrio usuario passou a tentar acertar
ndo terminou de ler essas as respostas.
paginas. Focou em
-7
13 > - - responder as perguntas. -
14 - - - - Pagina Pulada.
Levou 59
segundos, mas
15 o percebeu que o _ _ -
livro havia
acabado.
SUJEITO H3
pAgl. | TEMPO PARA , ,
NA ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
Y. Apds o periodo de 2 min 56 segundos
Interagdo ndo . oo
1 X com tentativas e desisténcias, - _ _
acionada R o .
conseguiu ir para a proxima pagina.
O participante conseguiu encontrar a
interagdo apds 4 segundos, mas ndo
deslizou a tela até o fim para que
2 44 s ] . _ _ _
ficasse completa e habilitasse a seta
de avango. Assim, apds um momento
solicitou ajuda para concluir a tarefa.
3 _ _ _ _ _
4 Interagdao nao
acionada - - - -
5 _ _ _ _ _
6 _ _ _ _ _
7 2s _ _ . _
A (**) -13s
8 B (**) -10s - - _ _
C(**) -7s
9 5 Existe uma hesitagdo em
- - completar a interagdo. -
10 _ _ _ — —
11 Imediato - - - .
12 -8s - O sujeito ndo concluiu a leitura. -
Texto narrado se A presenga do questiondrio
difere do texto pode dar a impressdo de
13 -6s —_ escrito. “objetivo” e, por isso, a leitura é —_—
colocada em segunda instancia.
Pagina
14 — — — — Pulada.
Ap0ds 37 segundos, o sujeito comega a
retornar para as paginas anteriores
15 continuamente, pois ndo conseguiu
- avangar daquele ponto e nem saber se - - -
o livro havia chegado ao fim.
Solicitou ajuda para finalizar.

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagées foi contado a partir do término da leitura ou
narracdo. Por isso, os tempos com valores negativos expressao a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narragéo do texto. (**) A divisdo em A, B e C diz respeito a paginas com mais
de uma acgédo interativa. (***) A divisdo de algumas células em 19 2° e 3° indica diferentes momentos
de saida e retorno na mesma pagina.

Fonte: Criado pela autora.
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APENDICE X - Dados de Observacao: Livro “Pescadores de Areia”

Quadro 17 — Dados Referentes a Observacao do Grupo C, Escola 1

ESCOLA 1-GRUPO C

SUJEITO C1
] TEMPO PARA ] ]
PAGINAS | ENCONTRAR A BARREIRAS OBSTACULO RUIDOS OBS
INTERACAO (*)
A crianga ndo conseguiu ir
1 20 segundos a(#lante, E)ms ndo encontrgu o o o
ainteragdo proposta. Pediu
ajuda para continuar.
2 _ _ _ _ __
3 14 segundos _ _ _ _
Interagdo ndo
4 ) _ _ __ __
acionada
5 5 segundos _ _ . _
6 2 segundos _ _ - -
7 _ _ _ _ _
8 _ _ _ _ _
9 5 segundos . . - -
Levou 43 segundos para a
10 crianga pedir ajuda e
— perguntar se a histéria havia — — —
chegado ao fim.
SUJEITO C2
TEMPO PARA ‘
PAGINA | ENCONTRARA |  BARREIRAs | OBSTACUL RUIDO 0BS
INTERACAO (*)
O participante levou um
longo tempo para pedir
1 2min46s ajudar. Foi necessario dizer - - -
qual era o caminho
correto.
A crianga tentou
encontrar uma interagao
2 na tela e levou 50
- - - segundos para perceber —
que a pagina ndo possuia
uma.
3 8s _ . _ _
A seta de avango ja
Ainda assim, levou 1 min habilitada, da a
4 Interagdo ndo 7 segundos para que o possibilidade de
acionada - - usudrio desistisse de avangar sem
encontrar a interagdo. interagir com a
pagina.
11s _ _ _ _
8s _ _ _ _
A expectativa por uma
interagdo faz o usuario
7 - - - procurar animagdes _
mesmo quando elas sdo
automaticas.
8 _ _ . S S
A crianga
9 15s . demora par o o

encontrar a
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interacdo
“deslizar”.
Leva 15 segundos para
10 - perguntar se a histéria - o o
chegou ao fim.
SUJEITO C3
) TEMPO PARA , ,
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA OBSTA-CULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
Apds 6 segundos:
pergunta se precisa ficar
clicando na tela.
1 21 segundos Apds 15 segundos: — — —
consegue sem pedir a
resposta.
A expectativa de acionar uma interagdo
2 - - - prende o usuario na pagina por 4 -
segundos apds a leitura.
3 5 segundos _ . _ .
Interagdo ndo
4 ) _ _ _ _
acionada
5 4 segundos _ _ _ .
6 Imediato - - . o
7 _ _ _ _
8 _ _ _ _ _
9 2 segundos _ . _ _
Apds 29 segundos do
término, o participante
10 perguntou o que fazer.

N&o percebeu que a
leitura havia terminado.

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagées foi contado a partir do término da leitura ou

narragdo. Por isso, os tempos com valores negativos expressdo a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narragdo do texto.
Fonte: Criado pela autora.

Quadro 18 — Dados Referentes a Observacao do Grupo F, Escola 2.

ESCOLA 2-GRUPOF

SUJEITO F1
] TEMPO PARA OBSTA- ]
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA CULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
1 9s - _ _ _
21 segundos para mudar de pagina. A
) expectativa por uma interagdo deixa a
— — — crianga procurando por ela até em i
paginas que ndo tem.
3 Imediato . _ _ _
Apesar de ndo ser necessario achar a
animagdo para passar de pagina, a
usudria procura por 27 segundos até
4 27 s _ - encontra-la. Apds encontrar, a usuaria .
fica por 22 segundos repetindo a
mesma agdo, provavelmente sem
compreender a proposta da animagao.
5 1s _ _ _ _
6 Clique acidental — A 10 segundos

usuaria pulou a

para seguir
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primeira parte do para a pagina
texto. seguinte.
7 _ _ _ _
8 _ _ _ _ _
9 Imediato _ _ - —
10 segundos depois do
término, participante
10 _ ) _ _ __
percebe que o livro
havia chegado ao fim.
SUJEITO F2
] TEMPO PARA OBSTA- )
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA CULO RUIDO OBS
INTERAGAO (%)
1 3s _ . _ _
A crianga permanece 6 A pagina foi pulada
2 - - - segundos na pagina, acidentalmente.
procurando uma interagdo. Retorno imediato.
3 10s - _ _ _
4 Interagao nao
acionada - - - -
5 1s _ _ _ _
6 Imediato _ _ _ _
7 _ _ _ _ _
8 _ _ _ _ _
9 Imediato o . . -
10 _ _ _ _ _

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagées foi contado a partir do término da leitura ou

narragdo. Por isso, os tempos com valores negativos expressdo a quantidade de tempo que faltava
até o término da leitura/narragdo do texto.
Fonte: Criado pela autora.

Quadro 19 — Dados Referentes a Observacao do Grupo |, Escola 3.

ESCOLA 3- GRUPO |

SUJEITO 1
TEMPO PARA .
A ENCONTRAR OBSTA- :
PAGINA x BARREIRA RUID B
GINA | A'INTERACAO S cuLo uibo 0BS
*)
Ap0ds 5 segundos do fim da leitura, o
usuario tenta encontrar a interagdo. Em
certo momento, essas tentativas o levam
. a sair do aplicativo e voltar para a drea
1 1 min e 4 segundos de trabalho do celular. Ele entéo fica por - - -
4 segundos fora do TecTeca e retorna.
Depois disso, fica mais 55 segundos
tentando encontrar e pede ajuda.
A expectativa por uma interagao
2 - - - prendeu o participante por 30 _
segundos na pagina.
3 11 segundos . _ . —
Interagdo ndo
4 ¢

ativada
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5 13 segundos - - o o
Ao clicar na tela, a segunda
parte do texto surge, mas como
6 Imediato o botdo de seguir aparece ao
- - mesmo tempo, o participante -
ndo percebeu e pulou a segunda
parte da leitura.
7 _ _ _ _ N
8 _ _ _ _ _
9 5 segundos _ _ _ _
Sem entender que a havia concluido a
leitura, o sujeito volta para as paginas
10 _ ) s _ _ _
anteriores. Ao retornar a pagina 10, leva
50 segundos para perguntar o que fazer.
SUJEITO 12
] TEMPO PARA , ,
PAGINA ENCONTRAR A BARREIRAS OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
10 Na primeira tentativa,
(*%) —_— Na segunda tentativa, | apos 52 segundos do fim
1 participante diz que da leitura, participante - -
20 18s ndo sabe o que fazer. fecha o livro
(**) acidentalmente.
Levou 31 segundos apds a leitura
2 para o participante perceber que
— i — podia seguir em frente, pois ficou —
procurando uma interagdo.
3 8s _ _ _ _
Interagdo ndo
4 : _ _ _ _
acionada
5 6s _ _ _ _
Apds a interagdo surge o botdo de
avango. O sujeito ndo percebeu
6 65 que havia uma segunda entrada
— — de texto na mesma pagina e —
avangou para a proxima pagina
sem concluir a leitura.
7 _ _ . _ S
8 _ _ . _ S
9 Imediato . _ J—
Apds 2 min e 20 do
término da leitura, o
10 participante pede
— ajuda, pois ndo sabia — B i
se a leitura havia
chegado ao fim.
SUJEITO I3
] TEMPO PARA ] ,
PAGINA | ENCONTRAR A BARREIRA OBSTACULO RUIDO OBS
INTERACAO (*)
1 2 mine s Na(;:;:zjig:z:?:er. Pergunta se pode clicar no “X” de
encontrar a interagdo. fechar
8s

N&o acionado

il W|IN

Imediato
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Pulou a segunda parte do texto. Apds
a interagdo surge o botdo de avango.
O sujeito ndo percebeu que havia

Imediato
6 - - uma segunda entrada de texto na -
mesma pagina. Avangou sem concluir
a leitura.
7 _ _ _ __ __
8 _ _ _ _ _
9 5s _ _ _ _
N3o sabe o que fazer.
10 Fica na duvida se ainda _ _

hd mais uma pégina.

Legenda: (*) O tempo de acionamento das interagbes foi contado a partir do término da leitura ou
narrac&o. Por isso, 0s tempos com valores negativos expressdo a quantidade de tempo que faltava

até o término da leitura/narragdo do texto. (**) A divisdo de algumas células em 1¢, 22 e 3¢ indica
diferentes momentos de saida e retorno na mesma pagina.
Fonte: Criado pela autora.



APENDICE XI - Relacgao entre os objetivos tragados
e os resultados alcancados.

“Qual a influéncia dos elementos narrativos do Design
em livros digitais na compreensdo literal de leitura e
na experiéncia do usudrio da Geragdo Alpha?”
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OBJETIVO GERAL

)

Analisar as contribui¢coes dos elementos narrativos do Design de Informagao na compreensao
do usuario infantil no processo de leitura de livros digitais interativos do aplicativo TecTeca.

Identificar os elementos narrativos do Design
de Informacéo e suas contribuicoes na
experiéncia de leitura dos livros interativos

Delinear o perfil da Geracéo Alpha, em
termos de desenvolvimento cognitivo, leitura
e afinidade com dispositivos digitais

Avaliar a presenca dos elementos
narrativos do Design em livros
interativos do aplicativo TecTeca

Avaliar a compreensao literal de leitura e
experiéncia do usuario do aplicativo TecTeca

Propor recomendacées para melhor
contribuicao do design no projeto de livros
interativos infantis

OJONONONO

NARRATILOGIA NARRATILOGIA
DE CONTEUDO MODAL

texto+imagem = me— interface, navegagao,
design da informacao,

design da interacao e
arquitetura da informacao

Caracteristicas: dispersao e inquietacao, grande senso de
liberdade, imediatismo, facilidade com aparelhos tecnolégicos.
Aprendizado: Auténomo, habilidades cognitivas mais
desenvolvidas, superficialidade de informagao.

Os livros digitais avaliados apresentavam botées, animagoes,
narracao automatica, texto, interagdes com trés tipos de
hotspots. No entanto, de modo geral, os livros carecem de
recursos que ajudem o leitor-usuério a utilizar o livre de
maneira auténoma, sem a presenca de barreiras que possam
prejudir o fluxo de leitura.

De modo geral, foi possivel que os grupos que leram os ebooks
Festa no Céu e Pesadores de Areia, apresentam um nivel de
compreensao da histéria adequado. No entanto, a presenca de
barreiras e obstaculos no livro A Bruxinha Lenlenzinha e as
Cores interferiu na interpretacao e memorizacgao de alguns
pontos importantes da histéria, para alguns usuarios.

A partir dos resultados encontrados, foram pontuadas
recomendagoes e desenvolvidas imagens simulavam a
implementacao delas.

Objetivos Especificos

Resultados Alcancados

Fonte: Desenvolvida pela autora.



