=7 | A 7th CIDI 7th CONGIC Blucher Design Proceedings

a“a ( H ) H 2 O W 7" Information Design 7" Information Design | Setembro, 2015 — num. 2, vol.2
Z | = | International Conference | Student Conference proceedings.blucher.com.br

Interatividade e imers&o em narrativa digital de ebook interativo infantil
Interactivity and immersion in digital storytelling of interactive storybook
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A evolugéo das novas tecnologias permitiu a publicagao de livros em formatos digitais e interativos. A
categoria de ebook interativo destaca-se por explorar recursos de multimidia, interatividade e
potencialidades especificas dos dispositivos digitais para contar historias. Em um ebook interativo os
diversos tipos de interatividades podem potencializar a imersé@o por meio de agenciamento de agbes e
transformacgdes ocorridas, assim como os resultados das ac¢des do leitor. No entanto, caso as informacgdes
interativas ndo estejam coerentes com 0s acontecimentos da narrativa, o agenciamento do leitor podera
ndo contribuir para imerséo no contetido, desviar sua aten¢éo e dificultar a compreensao da histéria. O
objetivo deste estudo foi verificar os tipos de interatividades que podem contribuir para a imersdo em uma
narrativa digital. Para tanto, a partir de uma abordagem exploratéria e qualitativa, analisou-se o book app
Jack and the Beanstalk na perspectiva das categorias estéticas da narrativa digital interativa: imerséo,
agéncia e transformagdo (MURRAY, 2003; RYAN, 2009; TANENBAUM, 2007), frente a aos tipos de
interatividades comuns em narrativas digitais (MILLER, 2014). Observou-se que é fundamental alinhar a
interatividade de forma significativa tendo em vista as consequéncias coerentes aos acontecimentos da
histéria e assim possibilitar um maior envolvimento do leitor com o contetdo.

interactive ebook, digital storytelling, immersion, interactivity

The development of new technology has allowed the publication of books in digital and interactive formats.
The interactive ebook category stands out to explore multimedia features, interactivity and the potential of
digital devices for storytelling. In the children's book app, an interactive ebook in application format, the
various types of interactivity can enhance the immersion through agency actions and changes occurring as
a result of player's actions. However, if the interactive information is not consistent with the narrative of
events, the agency reader can’t contribute to the immersion in the content, diverting his attention from the
text and making it difficult to understand the story. The objective of this study was to determine the types of
interactivity that can contribute to the immersion in a digital narrative. Therefore, from an exploratory and
qualitative approach, was analyzed the book app Jack and the Beanstalk from the perspective of aesthetic
categories of interactive digital narrative: immersion, agency and transformation (MURRAY, 2003; RYAN,
2009; TANENBAUM, 2007 ), compared to the common types of interactivity in digital storytelling (Miller,
2014). Noted that it is critical to align the interactivity significantly in view of the consequences consistent
with historical events and thus enable a greater involvement of the reader to the content.

1 Introducdo

Por vérias geractes, desde os tempos remotos, 0 ato de contar histérias € um dos principais
veiculos para transmissé@o de conhecimento ou entretenimento. Para Crawford (2005) a narrativa
€ 0 componente mais importante em uma cultura.

D. J. Teixeira, B. S. Gongalves. 2015. Interatividade e imersdo em narrativa digital de ebook interativo infantil. In: C. G. Spinillo; L. M.
Fadel; V. T. Souto; T. B. P. Silva & R. J. Camara (Eds). Anais [Oral] do 7° Congresso Internacional de Design da
Informacgé&o/Proceedings [Oral] of the 7th Information Design International Conference | CIDI 2015 [Blucher Design Proceedings,
num.2, vol.2]. Sdo Paulo: Blucher, 2015. ISSN 2318-6968, DOI 10.5151/designpro-CIDI2015-cidi_128



697

Contar histérias por meio de imagens, como as pinturas antigas das cavernas, deu inicio a
atuais possibilidades de unir ilustragdo com grupos de palavras em uma composicéo hibrida para
fortalecer o significado da narrativa. No design de livro infantil ilustrado, definido pelo uso
sequencial de figuras, a imagem e as palavras possuem a mesma importancia narrativa e, na
maioria dos casos, nenhuma delas faz sentido quando usada separadamente (SALISBURY,
2013).

Além de palavras escritas e ilustragdes, outras midias, advindas das tecnologias digitais,
possibilitaram incrementar as narrativas com outros recursos. As histdrias infantis contadas em
ambiente digital ganharam outras midias para compor sua narrativa, como som e animacao,
fortalecendo assim, o seu carater multimidia em uma narrativa digital com potencial interativo.

Embora nem todas as narrativas digitais sejam interativas, tais como videos ou
apresentacGes em power point, a interatividade tornou-se a principal caracteristica desta forma
de contar histéria, onde o leitor se depara com uma rede de possibilidades, podendo afetar,
escolher caminhos e até alterar o enredo. Caso que acontece em videogames e, recentemente,
nos ebooks interativos infantis, os book apps.

Em uma narrativa digital interativa a atencdo mental € mais um fator de envolvimento, no
gue diz respeito a histéria. Enquanto outros fatores, como o controle das a¢c6es do personagem
ou de objetos por meio da interatividade, sdo capazes de promover um envolvimento fisico do
leitor/usuario por meio de uma experiéncia mais participativa.

Estes fatores, responsaveis por envolver o leitor de forma significativa e satisfatéria a
histéria, potencializam as categorias estética das narrativas digitais: agéncia, imerséo e
transformacédo (MURRAY, 2003).

Neste contexto, iniciou-se este estudo com base em uma pesquisa bibliografica sobre
ebook, na esfera da narrativa digital, com énfase em suas potencialidades estéticas e
interatividade (MILLER, 2014). Em seguida analisou-se o book app infantil Jack and the
Beanstalk, na perspectiva das categorias e subcategorias estéticas da narrativa digital
(MURRAY, 2003; RYAN, 2009; TANENBAUM, 2007) e os tipos de interatividades que colaboram
com o envolvimento do leitor nesta forma de contar histérias. O objetivo desta pesquisa foi
verificar os tipos de interatividades que possam contribuir com a imersao do leitor, e
consequentemente com as outras categorias estéticas, agéncia e transformagéo, em uma
narrativa digital.

Com o resultado, foi possivel observar a importancia de integrar a interatividade de
forma significativa com os acontecimentos e as consequéncias correspondentes as a¢des do
leitor no fluxo da narrativa. Pois um efetivo alinhamento dos tipos de interatividade, de forma a
agenciar as agdes, potencializando uma imersao fisica, pode trazer um maior envolvimento do
leitor com o contetdo da historia.

2 Book app infantil

A evolucdo nas novas tecnologias permitiu a publicacao do livro em formato digital. No entanto
este formato ndo se restringe a digitalizacdo do contetido como simulacro da sua versao
impressa.

O livro digital (livro eletrdnico, e-book, eBook, ebook, ou e-edition) € uma publicagdo em
formato digital, que pode ser lida em dispositivos computacionais, podendo conter textos
escritos, imagens e outros recursos, bem como multimidia e interatividade (FLATSCHART,
2014).

Esta forma de organizar informacdes textuais com outras midias implica em uma revisao
do relacionamento e das no¢fes que associam o texto verbal em um espaco audiovisual. No
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ebook, por exemplo, a organizacao do contetddo pode se apresentar em trés diferentes
categorias, a saber: layout fluido, sem organizagdo de pagina inerente; layout fixo, obedecendo a
estrutura padréo da pagina; e conteldo interativo, que se sobrepde ao layout fixo, podendo
incluir animagéo, videos, sons e objetos interativo (MOD, 2012).

Cada tipo de texto tem uma melhor adequacéo a determinado formato. As publica¢cBes
sem formas definidas e com interatividade limitada - layout fluido, diferenciam-se pela adaptacéo
do texto a diversos equipamentos e pelos recursos de marcacado, anotagéo, busca,
compartilhamento de leitura e dicionario. Este formato geralmente atua com caracteristicas
préprias do dispositivo de leitura (ver Figura 1).

Figura 1 - Contetdo fluido exibido em diferentes dispositivos. Adequa-se automaticamente aos diferentes recipientes
digitais. Fonte: Mod (2012), adaptado por Teixeira (2015).

O contrario acontece com os ebooks de forma definida, com layout fixo, onde ha
necessidade de outras midias, além do texto escrito para dar sentido ao conteddo. Como
acontece nos ebooks infantis, em que sdo compostos, prioritariamente, de imagens visuais.
Neste caso, trabalhando em conjunto com o autor do texto escrito, o designer organiza o espago
visual, multimidiatico para contar a histéria de forma integrada. Assim, o conteido da obra é o
proprio layout final (ver Figura 2).
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Figura 2 - Contetido com forma definida exibido em diferentes dispositivos, ndo se adequa aos diferentes recipientes
digitais. Fonte: Mod (2012), adaptado por Teixeira (2015).
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Os ebooks interativos, de acordo com a Figura 3, podem ter caracteristicas similares as
dos ebooks de layout fixo, acrescidos de elementos interativos e multimidias, tais como
animacao, videos e sons.

Figura 3 - Conteldo interativo do livro exibido em diferentes dispositivos. Fonte: Mod (2012), adaptado por Teixeira
(2015).
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O book app infantil, na categoria de ebook interativo, consiste em um livro digital em
formato de aplicativo (APP). Por meio das tecnologias digitais portateis como tablets e
smartphones, os book apps de literatura infantil vem se adequando ao meio digital conforme as
potencialidades interativas permitidas pelo sistema operacional e pelo dispositivo, tais como
sensores de movimento, de orientacdo, de localizacéo, interacdo com camera e a possibilidade
de tocar e arrastar com o dedo, tecnologia touchscreen que se tornou mais atrativa que a
movimentacao de objetos mediada pelo mouse ou pelo teclado (TEIXEIRA, 2015).

Os ebooks interativos estdo mesclando caracteristicas do livro tradicional infantil,
videogame e animacdao, permitindo assim, a criagcao de histdrias mais complexas, com caminhos
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alternativos e recursos interativos. Desta maneira, € possivel classificar esta nova forma de
contar histéria como uma narrativa digital interativa.

3 Narrativa digital interativa (NDI)

Por varias geracGes o homem esté envolvido com o ato de contar histéria. Quer seja verbal,
visual ou gestual, todos praticam esta atividade como entretenimento ou como forma de se
comunicar utilizando diferentes midias e suportes, tais como, leitura de livro, novela de TV, filme
de cinema, peca de teatro, noticia de jornal, cinema animado etc.

De acordo com Teixeira (2015), narrativa refere-se a forma de contar histéria, que pode
acontecer verbalmente ou dramatizada por meio de gestos e didlogos, tal como acontece no
teatro e no cinema.

Em ambiente digital, a integracéo de midias, como imagens, sons, texto, animacéo e
interatividade, configura uma narrativa mais participativa, com um papel mais ativo do leitor,
rompendo a linearidade do fluxo da histéria. Geralmente esta narrativa € movida por recursos
interativos que possibilitam diferentes navegabilidades de forma néo linear, significativa e com
organizacao fixa de eventos. Este tipo de navegacdo Murray (2003) denominou como
multisequencial e multiforme.

O grande desafio em uma NDI € a integracdo de uma boa histéria com uma forte
autonomial, ou seja, 0 agenciamento do leitor coerente com a narrativa. Para Juul (1999) esta
integracdo é um conceito paradoxal, pois mediante o tempo e 0 espaco da historia, a harrativa
caracteriza-se como sendo algo no passado, enquanto que a interatividade, por meio das
escolhas do leitor, acontece no momento presente.

Esta forma de organizar as informacdes de uma histdria com as possiveis a¢des do leitor
ja acontece em jogos narrativos de videogames. O amadurecimento do meio digital propiciou
uma estreita relagédo das formas de narrativas usadas em videogames com varias formas de
NDI, fazendo com que estas assumam representacdes estéticas mais complexas.

Categorias estéticas da NDI

Em uma narrativa em ambiente digital é possivel experimentar trés categorias estéticas: imersao,
agéncia e transformacgdo. Que juntas constroem um maior envolvimento por meio da
interatividade do leitor com a histéria (Murray, 2003). Estas categorias serdo explicadas a seguir:

Imersao

A imersdo pode ser entendida como a sensacdo de um mergulho no fundo do mar, ou seja, estar
completamente envolvido em uma outra realidade. Em ambiente digital, a caracteristica
participativa implica em interacdo com as coisas possibilitadas por esta outra realidade. Para
controlar a imersdo em uma ficgdo, Murray (2003) propds estruturar a participacdo do leitor como
uma visita. Isso impde limites entre o0 mundo virtual e mundo real. Desta forma a tela funciona
como a quarta parede? e, em caso de dispositivos touchscreen, os gestos e togues na tela sdo
0s controles que permitem o leitor entrar e sair da experiéncia imersiva. Nesta visita, em eventos

1 No caso das narrativas digitais interativas, a autonomia refere-se a ideia de que as acdes podem ser
criadas de forma procedimental, ou seja, por meio de agentes autbnomos que desempenham papeis em
um ambiente simulado. Neste caso, a boa histéria refere-se a autoria das escolhas das ag6es dos
personagens dentro da histéria. (RIEDL E STERN, 2006)

2 No teatro, denomina-se como quarta parede, a divisdo imaginaria que separa o publico dos atores.
(TEIXEIRA, 2015).
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dinamicamente dramatizados, a interferéncia do leitor pode prolongar o nivel de imerséo, que
ndo seria possivel apenas pela histéria.

Segundo Ryan (2009), é importante diferenciar os tipos de imersdes possibilitadas por
meio de narrativas digitais (Figura 4). A imersao lidica, que pressup8e uma participacéo ativa do
leitor, esta ligada a concentragéo profunda no desempenho de uma tarefa, independente do
contexto ficcional da histéria. E a imersdo narrativa, que esta relacionada a contemplacéo e a
construgdo mental do universo da histéria. Esta, ainda se subdivide em espacial, epistémica,
temporal e emocional. A imersao espacial corresponde ao “senso de lugar”, ou seja, a
exploracdo do ambiente por meio de movimentos possibilitados pelos recursos visuais,
animacoes e affordances? digitais. A imerséo epistémica corresponde a investigacao, ao desejo
de desvendar o mistério da histdéria. A imerséo temporal esta relacionada a trés efeitos da
narrativa: curiosidade, surpresa e suspense. A imersao emocional esta ligada a empatia entre o
leitor, 0 protagonista e o sistema narrativo. Estes quatro tipos de imersdes narrativas apresentam
diferentes graus de relacionamentos com a participacao ativa do leitor na imerséo lidica.

Figura 4: Tipos de imersdes. Fonte: elaborado pelos autores a partir de Ryan (2009).

Ludica
Imersao e ]
. epistémica
Narrativa
temporal
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Agéncia

Quanto mais imersivo for o ambiente, mais possibilidades ativas tera o leitor. A agéncia € a
capacidade de realizar a¢6es significativas no ambiente narrativo. Estas a¢des vao além da
interatividade no sentido de participacdo ou atividade. O efeito de agéncia determina o curso da
narrativa e esta diretamente relacionado com a intengéo e gratificac@o do leitor mediante suas
acoes.

Independente do contelido, na exploracdo de um espaco, por exemplo, a navegacao
intencional é outra forma de agenciamento. Ao seguir pistas, mapas, links internos ou entradas
para outras paginas, o envolvimento surge pelo simples prazer das repetidas chegadas,
resultados consequentes da movimentacao do leitor.

Segundo Meadows (2002), as formas de NDI podem variar em qualidade e em
diferentes meios, considerando os modos de leitura interativa, tais como observar, explorar,
modificar e mudar, e o desenvolvimento das representacdes de personagens, quer seja
determinado anteriormente pelo autor ou ao longo da interacao pelo leitor.

Transformacédo

Atransformacdo € uma experiéncia possibilitada pela interagcéo do leitor no ambiente digital que
resulta em mudancgas de formas, elementos ou contetdos. Podendo proporcionar um
reagrupamento de percursos, navegacoes alternadas em padrdes do tipo mosaico e até alterar
de forma significativa o ambiente e o fluxo da narrativa. Existem trés formas de identificar esta
categoria (ver Figura 5): transformacédo por mascara, variada e pessoal. Sendo que as duas
primeiras podem ser consideradas como meio para conseguir a terceira (TANENBAUM, 2007). A
transformagédo pessoal implica no préprio comportamento do usuario que assume uma mascara

3 Affordance se refere a propriedades de um objeto que determinam de que maneira ele fornece fortes
indicagbes para seu uso (NORMAN, 2006).
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ou transforma sua identidade para explorar um mundo multisequencial.

Figura 5: Tipos de transformacdes. Fonte: elaborado pelos autores a partir de Tanenbaum (2007).

mascara
Transformagaoskvariada
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Das trés categorias estéticas, a agéncia tem sido a maior preocupacédo para o design de
narrativa interativa, pois esta deve trazer resultados significativos as decisdes e escolhas do
leitor. A facilidade de agenciar uma narrativa pelo leitor € um dos principais critérios para
determinar seu sucesso ou fracasso (TANENBAUM, 2007). Com isso, é fundamental estruturar
0s eventos e as informacgfes do enredo com a interatividade para apoiar o agenciamento do
usuario/leitor sem sacrificar a coeréncia narrativa.

Interatividade em narrativa digital

Além de um conceito-chave do ambiente digital, a interatividade* tem sido exaltada como
principio fundamental das novas tecnologias de informag&@o e comunicacgéo (TICs), responsavel
por oferecer um conjunto de ferramentas que mudam a relagéo entre autor e publico. A
interatividade mediada por computador caracteriza-se como uma indicagéo de possibilidades,
escolhas limitadas e navegacao dentro de programas (apps) fixos e delimitados.

Sem interatividade, uma narrativa digital seria uma cépia de uma narrativa tradicional,
com mudancas apenas nas midias apresentadas, que antes, seriam em formato analdgico, tais
como o video e o 4udio. Ou seja, para o ouvinte/usuario a diferenca seria minima, e a
experiéncia de desfrutar a narrativa seria a mesma (MILLER, 2014).

E a interatividade que muda completamente a forma tradicional de contar histéria, como
no livro impresso, filmes no cinema e novelas de TV. Todas estas formas contém atributos
universais equivalentes, tais como: personagens envolvidos em situa¢des conflitantes e
apresentagéo de eventos draméaticos do inicio ao fim. No entanto, a interatividade é capaz de
alterar a esséncia da histdria e mudar radicalmente a experiéncia do usuario (MILLER, 2014).

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

Em narrativas digitais, a interatividade se apresenta de varias maneiras e suas
limitagBes, muitas vezes, dependem do mecanismo utilizado. Por exemplo, narrativas que
possibilitam conex&o a internet permitem interatividade com personagens ficticios e outros
usuarios; em consoles de videogame, sem conexdo com a internet, o nimero de usuarios é
restrito. Entretanto, Miller (2014) elencou seis tipos basicos de interatividade comuns a quase
todas as histérias em ambiente digital, a saber:

40 termo interatividade possui duas partes. A primeira parte, “inter”, que significa "entre", implicando uma
troca de mio dupla, um didlogo. A segunda parte, “ativa”, significa fazer algo, estar envolvido ou
comprometido. Assim, a palavra como um todo indica uma relagdo ativa entre duas entidades. Quando
utilizado no contexto da narrativa digital, indica um relacionamento onde ambas entidades - o leitor e o
dispositivo sdo sensiveis um ao outro. Assim, o leitor/usuario tem a capacidade de manipular, explorar, ou
influenciar o contedido em uma variedade de opgdes, e o contetido pode responder. Ou o contrario, o
conteudo exige algo do leitor, e o leitor responde (MILLER, 2014).
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1. Estimulo e resposta: pode ser algo simples como clicar e ver uma sequéncia de animacgéao
- componente universal dos programas interativos;

2. Navegacdao: permite ao usuario mover-se entre paginas ou um programa e escolher o que
fazer - componente universal dos programas interativos;

3. Controle de objetos: controlar objetos ou mové-los de um lugar para outro;

4. Comunicacgdo: comunicacgao entre personagens por meio de voz, acdes do usuario ou
menus de didlogos;

5. Intercambio de informac&es: envio de mensagens ou contelido para personagens;
6. Agquisicdo: compra ou aquisicdo de elementos ou pontuacéo.

Estes seis tipos de interatividade funcionam com ingredientes basicos para designers de
interacdo criarem varias experiéncias para o usuario, tais como: criar um jogo, criar uma
narrativa ficcional com exploragdo de ambientes, controlar um veiculo e simuladores educativos,
manipular objetos em cena (mudar cor, forma ou tamanho, arrastar etc.), construir objetos
virtuais (casas, roupas, cidades etc.), enviar e receber itens, participar de pesquisa interativa,
interagir com outros usuarios etc. Estas diversas formas de interagir, inevitavelmente, afetam a
histéria.

4 Procedimentos metodoldgicos

No contexto dos ebooks interativos como narrativa digital emergente, optou-se por analisar o
book app Jack and the Beanstalk, produzido pela editora britAnica Nosy Crow para Apple store.
Este ebook foi designado para analise por ser um livro digital interativo e ganhador do prémio
mencao honrosa na Feira do livro infantil em Bolonha (BOLOGNA CHILDREN'S BOOK FAIR /
BOLOGNA RAGAZZI DIGITAL AWARDS, 2014), premiacao esta que ratifica sua qualidade como
aplicativo de literatura infantil, e por ser um classico dos contos de fada, Jodo e o pé de feijdo
adaptado para o universo da narrativa digital interativa.

Para tanto, foram selecionados os principais eventos da histéria mediante as se¢des
destacadas no sumario (menu visual). Estas sec¢des foram representadas por imagens
capturadas da tela do dispositivo de leitura com descricdo dos acontecimentos narrativos.
Posteriormente analisou-se os tipos de interatividades no fluxo da histéria (MILLER, 2014) dentro
das categorias estéticas propostas por Murray (2003): Imerséo, agéncia e transformacéo.

5 Resultados e discussoes

O book app Jack and the Beanstalk destaca-se por intercalar caracteristica de videogame,
multimidia, interatividade e efeito de cAmera em sua narrativa.

Seu menu visual, mostra o mapa da narrativa, onde o percurso é representado por uma
linha pontilhada em torno da imagem do castelo. Neste mapa é possivel perceber a ordem dos
eventos no fluxo da narrativa (Figura 6).

A sec¢do multisequencial da estrutura situa-se no centro do mapa, em um castelo de trés
andares, com nove portas como opcdes de navegacdo e nove desafios para o personagem, com
diferentes interatividades para o leitor.

Este menu contribui diretamente para a imersdo espacial, propiciada por um
agenciamento nas escolhas do leitor ao tracar intencionalmente seu percurso ou seguir um fluxo
narrativo sem utilizar o itinerario proposto pelo mapa. As escolhas séo possiveis por meio da
interatividade do tipo estimulo e resposta, onde o destino pode ser selecionado com um toque na
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tela.

A historia inicia no segmento A, 0 momento em que Jack e sua mée se mostram com
fome e sem dinheiro para comprar comida. O leitor precisa clicar em pontos azuis que aparecem
sobre os personagens como affordance para fazer surgir a narracéo e o texto verbal nos baldes.
Uma interatividade do tipo estimulo e respostas que resulta em comunicacdo. Além das
interatividades do tipo navegagéao para virar a “pagina”, representado por uma seta em
movimento e som que surge no final de cada tela, o icone home e um marcador que leva ao
menu visual. Estas interatividades de navegac&o séo constantes em todas as se¢des (Figura 7).

Este segmento apresenta fatores que contribuem para a imerséo temporal, como
curiosidade e descoberta quanto ao ambiente ficticio e formal com intuito de iniciar a histéria. Os
dialogos dos personagens fornecem informacdes sobre a situagdo, o ambiente e indicacdes para
o leitor agir a partir da interatividade do tipo controle de objetos, onde é possivel movimentar o
personagem e objetos na tela.

A transformacao acontece como resultado do agenciamento ao mudar para pagina
seguinte, ou seja, acdo decorrente da interatividade do tipo navegacéo.

Figura 7: Segmento A, inicio da histéria. Fonte: Book app Jack and the Beanstalk.

Onaeupon a time then boy called Jack who lived
with his mother in a tiny They were very poor.

O acontecimento seguinte, segmento B, corresponde a venda da vaca Daisy. Com
interatividade do tipo controle de objetos, o leitor pode responder a trés solicitacbes de Jack:
limpar a vaca com a escova, alimenta-la com feno e colocar o sino em seu pesco¢o. Em seguida
o leitor leva Jack para vender a vaca no mercado (Figura 8). Estas tarefas correspondem ao tipo
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de imersao ludica e a transformacao com os seguintes resultados possiveis: a vaca mais limpa,
0 som da mastigacdo e 0 Sino em seu pescogo.

Figura 8: Segmento B, continuacéo da histéria. Fonte: Book app Jack and the Beanstalk.

No caminho do mercado, segmento C, Jack troca a vaca por dez feijdes magicos. Neste
momento o leitor pode auxilia-lo por meio do agenciamento, utilizando a interatividade do tipo
controle de objetos e colocando os feijdes dentro da mochila (Figura 9). Esta tarefa contribui para
uma imerséo lidica. E a imersao espacial corresponde a navegacao no ebook, a movimentacao
de Jack e da vaca Daisy dentro do cenario.

No segmento D, a m&e de Jack fica triste com a troca e joga os feijées pela janela. Na
manha seguinte, Jack vé o pé de feijdo enorme e resolve escala-lo. O leitor ajuda Jack na
escalada ao agencié-lo por meio da interatividade do tipo controle de objetos, contribuindo
assim, para a imersao ludica (Figura 10). E a imersao espacial é percebida pela exploracédo do
ambiente.
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Figura 10: Segmento D, continuag&o da historia. Fonte: Book app Jack and the Beanstalk.

@,
1
Ho climbed Nshor and gher and e T

Ao chegar no castelo do gigante, segmento E, o leitor pode conduzir Jack, usando a
interatividade do tipo controle de objetos. S&o seis desafios: ajudar um sapo, auxiliar uma
cozinheira, organizar os livros nas estantes, montar um espelho quebrado (com imagem do leitor
capturada pela camera do dispositivo), espantar morcegos e libertar um dragéo. A cada desafio
cumprido, Jack recebe uma chave de cor correspondente a préxima porta a ser aberta.

Os outros trés desafios correspondem ao objetivo da histéria: capturar a gansa dos ovos
de ouro, a harpa magica e as moedas de ouro. Caso o gigante acorde, inicia-se uma
perseguicao, onde o leitor deve ajudar o Jack a fugir por meio de interatividade do tipo controle
de objetos, fazendo-o correr e saltar obstaculos (Figura 11). Estas a¢des correspondem ao
agenciamento, a imerséo lidica e a transformacéo através da mudanca de cenarios durante a
fuga.

Figura 11: Segmento E, continuagdo da histéria com navegacéo multisequencial. Fonte: cenas do Book app Jack and the
Beanstalk.

No segmento F, Jack desce do pé de feijdo e o leitor ajuda-o a se esquivar da méo do
gigante, que tenta agarra-lo durante a perseguicdo. Quando Jack chega no chao, o leitor deve
arrastar o machado e cortar o pé de feijdo por meio da interatividade do tipo controle de objetos
(Figura 12).

Neste caminho de volta, na descida do pé de feijdo, a fuga, com a acéo de troca de
cipds e o corte do pé de feijdo contribuem para a imersao ludica.

O agenciamento como resultado desta tarefa acontece depois da transformacgéo do
ambiente, com a mudanca do cenario e a passagem para proxima tela.
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Figura 12: Segmento F, continuagdo da historia. Fonte: Book app Jack and the Beanstalk.
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O final da histéria, segmento G, pode variar de acordo com o resultado da leitura
interativa: se o leitor conseguir passar por todos os desafios Jack fica rico, sendo Jack continua
pobre, com vérias latas de feijdo no armario, saciando sua fome com uma sopa de feijao (Figura
13, 14 e 15).

Nesta Ultima secéo a imerséo lidica pode ser representada com o clicar e arrastar
porcdes de comida a boca de Jack e de sua mée para alimenta-los, usando a interatividade do
tipo controle de objetos.

O agenciamento nesta cena nao foi efetivado. Pois ndo existe significado narrativo como
resultado da interatividade de alimentar os personagens. No entanto a transformagéo tem
destaque como resultado de todo o0 agenciamento na narrativa como variagdo do final da histéria
(Figura 13, 14 e 15).
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Figura 13: Segmento G, final da histéria. Possibilidade de final com realizacdo parcial dos desafios. Fonte: cenas do
Book app Jack and the Beanstalk.
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Figura 14: Segmento F, final da histéria. Possibilidade de final sem concluir todos os desafios. Fonte: cenas do Book app
Jack and the Beanstalk.

Figura 15: Segmento F, final da histéria. Possibilidade de final com todos os desafios concluidos. Fonte: cenas do Book
app Jack and the Beanstalk.

Em um contexto mais amplo desta andlise vale ressaltar o segmento E, com navegacao
multisequencial, onde na histéria corresponde ao interior do castelo. Este segmento propicia
maior variabilidade dos tipos de imers6es como consequéncia do agenciamento do leitor para
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dar continuidade a historia.

6 Consideracdes finais

Os livros digitais infantis criaram oportunidades para explorar novas formas de narracao,
mediante sua producado e novas experiéncias de leitura, relacionadas ao pequeno leitor.

O livro digital, na categoria de ebook interativo, permite a organizacdo das informacgéo
em uma narrativa digital. Esta forma de estruturar e conduzir o conteido de uma histéria em
ambiente digital possibilita um maior envolvimento do leitor com o conteido por meio de sua
participacdo nos acontecimentos.

No book app Jack and the Beanstalk a participacdo ativa do leitor, por intermédio da
interatividade, é responsavel por agenciar as mudancas no ambiente narrativo, assim como
cumprir as tarefas e os desafios dentro do fluxo narrativo. Os resultados destas a¢des
transformam significativamente cada evento, podendo inclusive alterar o resultado da historia,
como acontece no segmento multisequencial (segmento E).

Os resultados da interatividade do tipo controle de objeto trazem significados coerentes
com 0s eventos da narrativa, tais como escovar a vaca e deixa-la limpa para vendé-la. Esta
interatividade € um exemplo de integracdo do agenciamento do leitor com a histéria a fim de
promover uma imerséo ludica.

As imersdes narrativas nas categorias epistémica e emocional estdo vinculada a uma
relacdo mental do leitor com a histéria. No entanto, a relacédo fisica interativa quando conduzida
de forma significativa pode evocar curiosidade, desejo de ultrapassar desafios ou desvendar
mistérios e assim envolver o leitor de forma mental.

A imersao espacial, conduzida pela interatividade do tipo controle de objetos ao
movimentar o personagem e elementos em diversos ambiente, também foi evidenciada pelo
controle de navegacao da narrativa e do préprio ebook.

Assim, este estudo permitiu observar a ligacdo dos tipos de interatividades, possibilitada
pelo agenciamento do leitor, com os tipos de imersfes. Destacando a interatividade do tipo
controle de objetos que se mostrou diretamente ligada a imerséao ludica. No entanto, para que
isso ocorra de forma efetiva € necessério que as transformagdes e o0s resultados estejam
coerentes com a historia.
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