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Ferramenta de apoio para o Design de Midia e Interatividade no contexto de
um Book App Infantil

Support Tool for Media Design and Interactivity in the Context of a Children Book
App
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A partir do surgimento das tecnologias digitais o livro infantil passou a utilizar o formato aplicativo, que
possibilita agregar multimidia e interatividade. Por essa raz&o, vem sendo explorado para esse publico.
Porém, os conhecimentos do design tradicional ndo séo suficientes para atender as demandas desse
contexto de projeto. Faz-se necessario buscar ferramentas de apoio para o design das midias e
interatividade respeitando premissas do book app infantil, considerando que esses recursos tecnologicos
devem ajudar a contar a histéria sem desviar a atengao da narrativa. Tendo em vista essa finalidade, o
presente artigo objetivou testar a Matriz LIDI, originalmente concebida para fins de analise, como uma
ferramenta de apoio para o design das midias e interatividade aplicando-a em um projeto real. O foco
central dessa ferramenta esta em considerar o potencial hipermidiatico do book app infantil relacionado as
possibilidades tecnoldgicas com a narrativa. A aplicagdo da Matriz foi realizada em um workshop. A partir
dos resultados desse evento, a equipe de projeto construiu a escaletta e storyboard para organizar as
informagbes necessarias para preenchimento. Concluiu-se que a ferramenta se mostrou Util para a
finalidade proposta. Assim, além da fungéo de andlise ela pode auxiliar no projeto do livro digital interativo
infantil.

children book app, interactive children book, media design, interactivity

With the advent of digital technologies, the children's book began to use the app format, which enables the
addition of multimedia and interactivity. For this reason, it has been explored for this audience. However,
traditional design knowledge is not enough to support the demands of this project context. It is necessary
to seek support tools for media design and interactivity respecting the premise of the children's book app,
considering that these technological resources should help tell the story without diverting attention from the
narrative. With this purpose in mind, this article aims to test the Matriz LIDI, originally created for analysis
purposes, as a support tool for the design of the media and interactivity by applying it in a real project. The
central focus of this tool is to consider the hypermiditic potential of the children's book app related to the
technological possibilities with the narrative. The application of the Matriz was done in a workshop. With
the results of this event, the project team built the escaletta and storyboard to organize the information
needed to complete. It was concluded that the tool proved to be useful for the proposed purpose. Therefor,
in addition to the analysis function, it can assist in the design of the digital interactive children's book.

1 Introducao

O surgimento das tecnologias digitais gerou mudangas para o design do livro que passou a
utilizar também o formato digital. Em especial para o universo infantil os livros digitais
interativos tém se mostrado atrativos por apresentar outra dinamica de leitura. Eles vém sendo
produzidos no formato book app, livro aplicativo, que possibilita agregar multimidia e
interatividade.

Porém, o design ainda esta se adaptando a esses novos formatos. Os conhecimentos
tradicionais do design editorial ndo séo suficientes para atender as especificidades do
desenvolvimento de um book app infantil. E preciso incluir no processo o design das midias e
interacao.

Por exemplo, para Haslam (2007), o designer editorial adota quatro abordagens:
documentacdo, analise, conceito e expressao. A documentagéo € o ponto de partida do livro,
que tera seu conteudo manipulado pelo designer. A abordagem analitica objetiva encontrar a
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estrutura do contetdo, identificar os padrdes para classifica-los e hierarquizar a informacao. Ja
a abordagem expressiva € movida pelas emocdes de modo a informa-las ao leitor por meio do
design. A abordagem conceitual busca o conceito-base de onde possa tirar conexdes e ideias.
Porém, essas abordagens ndo prevéem a adequacéo das tecnologias digitais para o livro.

Nesse sentido, considera-se que o design do book app, e este estudo especificamente, esta
alinhado ao design da informacéo, pois, busca viabilizar a organizacdo dos elementos
constitutivos do livro digital infantil em sua totalidade. Para Frascara (2011), o processo de
design da informacédo acontece em dois momentos: organizacdo da informacéo, abrangendo
conteudo e suas unidades de sentido, texto e ilustracdo e, em um segundo momento,
planejamento e implementacado da sua apresentacdo visualmente. Para isso, faz-se necessario
habilidades e conhecimentos para processar, organizar e apresentar a informacéo tanto em
sua forma linguistica quanto néo linguistica.

Sendo assim, este artigo procurou apresentar fundamentos para ampliar o olhar do design
sobre a concepcao do livro digital interativo infantil em relacdo as possibilidades das
tecnologias digitais. Sobretudo, objetivou-se testar uma ferramenta de apoio ao design de
multimidia e interatividade no contexto de um projeto de book app infantil.

Design do Livro infantil e Narrativa Interativa

O livro infantil na categoria de livro ilustrado é caracterizado por conter mais imagens que texto.
O formato aplicativo, por se tratar de um software, agrega midias e interatividade para contar a
histéria ilustrada. De acordo com Chartier (1998), mesmo apresentando-se em formatos
diferentes o objetivo principal do livro é transmitir informacéo. (TEIXEIRA; MARITAN;
GONCALVES, 2016)

No contexto do book app infantil a principal informacéo € a histéria. Para Chatman (1980), o
ato de contar a historia pode ser denominado pelo termo narrative, que engloba a narragao
(conteudo da histéria - personagens, cenarios, acontecimentos) e o discurso (expressao -
estrutura e midias). Com base em Pimenta (2010) a Narrativa Visual Interativa é naturalmente
visual ou audiovisual e envolve interacdo com o usuario desde op¢des de navegacao, como
avancar e retornar, até imerséo total como um personagem da historia. (TEIXEIRA, 2015)

De acordo com Miller (2014) a estrutura da narrativa consiste em trés blocos, sendo
primeiro ato, segundo ato e terceiro ato - comec¢o meio e fim, compondo o drama classico
proposto por Aristoteles para uma historia eficaz. Laurel (2014) utilizou o triangulo do aleméao
Gustav Freytag, critico e dramaturgo do século XIX, para representar a anatomia das acdes
draméticas. Teixeira (2015), explica que o apice representa o climax dramatico e os lados a
evolucdo e declinio das acdes. O eixo horizontal representa uma linha do tempo e o eixo
vertical a complicacgéo.

Com base nessas propostas Teixeira (2015) apresenta a estrutura da narrativa combinando
0s blocos maiores (0s trés atos) e o arco draméatico em blocos menores como mostra a Figura
1. A histéria inicia no segmento A, Exposi¢do, que apresenta 0s personagens, ambiente e
contexto onde as agdes vao se desdobrar. E seguido do Acontecimento Inicial, segmento B,
onde comumente se da a acdo que conduzira ao climax da histéria, por isso a inclinagédo
acentuada desse segmento. A Acdo Crescente, segmento C, se da continuidade a acdo do
segmento anterior. Nesse momento é revelado o objetivo central do personagem e como ele
planeja alcanca-lo. No préximo segmento, D, Crise, hd um envolvimento do personagem com
seu propésito que vai aumentando conforme a histéria se encaminha para seu Climax,
segmento E, onde ele tem sucesso ou fracasso na busca de seu objetivo. A Acdo Decrescente,
segmento F, apresenta os acontecimentos em consequéncia do Climax. Esse segmento € mais
inclinado porque geralmente as situagdes tendem a serem resolvidas de maneira mais agil. No
segmento G, Desfecho, volta-se a normalidade e se tem a recompensa do protagonista de
acordo com o resultado de suas acgoes.
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Figura 1 - Estrutura adaptada para a narrativa interativa. Fonte: TEIXEIRA, 2015.
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C: Agdo crescente;

D: Crise;

E: Climax;

F: Acdo decrescente;

G: Desfecho.

Atol Ato 11 Ato 111

Tempo

Matriz LIDI

A partir dessa estrutura de narrativa Teixeira (2015) desenvolveu a Matriz LIDI, ferramenta de
andlise criada para relacionar a multimidia e interatividade junto a narrativa levando em conta o
potencial hipermidiatico do book app infantil. E dividida entre ficha de contetdo e
preenchimento da Matriz em si.

Na ficha de conteldo as cenas da narrativa sdo separadas para se coletar as informacdes
com o intuito de posteriormente preencher a Matriz de andlise. Pode ser feito em forma de
escaletta de roteiro audiovisual, separando as cenas de acordo com as a¢des dramaticas do
ponto de vista do protagonista. Neste caso, a escaletta representa os momentos chave da
narrativa, organizada em quadros contendo personagem, agéo, lugar e tempo. O objetivo é
obter uma visdo geral do roteiro para construir uma estrutura da narrativa. (TEIXEIRA, 2015)

Na Matriz (Figura 2) essas informacfes sdo primeiramente separadas em blocos menores
de acordo com o arco dramatico e em seguida em trés blocos maiores que correspondem aos
atos. Analisar as cenas em blocos menores é vantajoso para identificar as midias e
interatividades de cada tela em um nivel mais basico.

O preenchimento da Matriz em si come¢a com o contelido dramatico que ja foi organizado
na ficha de conteddo e consiste nas a¢des que representam os momentos-chave da narrativa,
descrevendo os agentes afetados pelas acfes. Para isso os verbos de acdo sdo destacados,
de acordo com Greg Roach (apud MILLER, 2014), considerando as frases ativas acima das
descritivas. Em seguida é preenchida a “expressao hipermidia” dividida em multimidia (texto,
imagem e som) e interatividade. Por Ultimo se avalia a coeréncia como total, parcial ou
inexistente. No book app infantil alguns elementos interativos e midias usadas podem nao estar
coerentes com o contexto da histéria e desviar a atencéo do leitor. Cada midia e interacdo deve
ter um porque de existir. (TEIXEIRA, 2015)
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Figura 2 - Matriz LIDI original. Fonte: TEIXEIRA, 2015.

Matriz LIDI (Livro Infantil Digital Interativo)

Expressio hipermidia
Interatiyidade Texto Imagem | Som

causa e

Consequéncia

p— s @ Ot — — o 0~
EZ g2 £87F S5853 3882 8843
== [>T 3 S0 4=c=3 Se .0 so0m2
=) = 1 = O = o] = @WT 05
e < 8D o T o 2= ¢ T O &
o > o O o == = Pt L
= E 3 < O 2 == £ =SS0 o803
S % 2& TR TIE) S8R5 250 T
= S 2 % 8o o=/ ]
= = & L == 2= BEs VBoan
=z 5 o= = &= a8g
Q 7z = o o -~ 20
< =] = = =S 20
= 5 E g AR )
2 £ o g = =
= 3 0 =
= = & e
&
("I'j

Premissas para um Book App Infantil de qualidade

A partir de uma investigacdo por meio de levantamento bibliogréafico e critérios utilizados pelo
Bologna Ragazzi Digital Awards e Digital Book Awards, premia¢cdes mundiais de book apps,
elaborou-se uma tabela para esquematizar todas as informacgdes relevantes a boas praticas
para o design de book app infantil.

Tabela 1 — Premissas para o book app infantil. Fonte: elaborada pelos autores.

n° |Premissas Referéncia
L . . . s BOLOGNARAGAZZI
1 |Conteudo integro quanto a disponibilidade ap6s a aquisicao; DIGITAL AWARD, 2014
BOLOGNARAGAZZI
DIGITAL AWARD, 2014
2 |Créditos e metadados no devido lugar;
DIGITAL BOOK
AWARDS, 2014
3 |Design (comunicacao clara e eficaz); DIGITAL BOOK
9 ¢ ’ AWARDS, 2014
A . . ~ . . DIGITAL BOOK
4 |Consisténcia (hierarquia da informacgéo e funcionamento do todo); AWARDS, 2014
5 Conteudo (cumpre o que promete - enriquece, ilumina, entretém e satisfaz os DIGITAL BOOK
leitores); AWARDS, 2014

DIGITAL BOOK

6 |Links e referéncias cruzadas de conteldo; AWARDS, 2014

Apropriagdo das possibilidades permitidas pelo ambiente digital (destaque de

texto, interatividades, contelidos extras, narrativa néo linear, linguas diferentes); (YOKOTA, 2014)

8 (YOKOTA, 2014)
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Recursos suplementares devem estar alinhados com a narrativa (como puzzles,
pintura, desenhos, jogos de memodria etc);
9 Ampliacao de possibilidades e formatos (por ex. pensar fora da pagina, nao BOLOGNARAGAZZI
trazer metéforas do livro impresso); DIGITAL AWARD, 2014
10 Equilibrio com o uso das midias e interatividade, com opg¢éo para ndo utiliza-las |BOLOGNARAGAZZI
(botdo mudo, por exemplo) DIGITAL AWARD, 2014
(YOKOTA, 2014)
11 Inovacao e adequacao da narrativa ao formato digital e ao dispositivo (midias,
narracao, efeitos visuais e sonoros); DIGITAL BOOK
AWARDS, 2014
. L . . ) ) (YOKOTA, 2014)
Interatividade deve contribuir para a integridade da narrativa com orientagéo BOLOGNARAGAZZI
12 clara para o leitor saber como usa-la (colocar imagem ou nome do leitor com DIGITAL AWARD, 2014
integrante da histéria, efeitos e interatividades coerentes com o fluxo da histéria
(leitura mais ativa); DIGITAL BOOK
AWARDS, 2014
Recursos significativos ao aprendizado da leitura e do contelido em termos
gerais (favorecer o reconhecimento de palavras e aprendizado em diferentes
13 linguas — escolha da tipografia adequada, destaque de palavras ao serem (YOKOTA, 2014)
narradas, interacdo com palavras);
- e . DIGITAL BOOK
14 |Usabilidade (navegagéo tao intuitiva quanto possivel) AWARDS, 2014
15 Destaque para pontos interativos (do ponto de vista de uma crianga, os itens na |BOLOGNARAGAZZI
tela devem fazer algo); DIGITAL AWARD, 2014
16 |Facilidade de leitura para o leitor emergente. BOLOGNARAGAZZI

DIGITAL AWARD, 2014

Alguns desses apontamentos sdo comuns a outros tipos de projeto. Outros, entretanto, sdo

especificos ao objeto de estudo deste artigo e, portanto, € interessante destaca-las. As
premissas 7 (apropriacdo das possibilidades permitidas pelo ambiente digital) e 11 (inovacéo e
adequacdo da narrativa ao formato digital e ao dispositivo) parecem légicas, mas percebe-se
gue ainda se esta caminhando para encontrar o equilibrio entre as possibilidades e a maneira
adequada de aproveitar o ambiente digital. Por outro lado, algumas herancas do livro impresso
persistem, por isso o item 9 (ampliagédo de possibilidades e formatos) lembra que é preciso
expandir os horizontes. Os itens 8 (recursos suplementares devem estar alinhados com a
narrativa), 12 (interatividade deve contribuir para a integridade da narrativa com orientacao
clara para o leitor saber como uséa-la) e 13 (recursos significativos ao aprendizado da leitura e
do conteldo em termos gerais) alertam para a esséncia do livro infantil ilustrado: contar uma
histéria. A interatividade tem a fungéo de ajudar a contar a histdria e ndo desviar a atencao com
jogos que fogem da narrativa e cenérios com objetos que se movem sem razao para tal.

As premissas apontadas tanto incentivam quanto zelam pela adequacao do uso das midias

€ recursos interativos e, portanto, possui valor de guia para o projeto do book app infantil.

2 Procedimentos Metodolégicos

A partir da fundamentacédo apresentada os procedimentos deste estudo se deram por meio da
estruturacdo de um workshop®. A etapa de uso da Matriz LIDI, ferramenta apresentada para o

Workshops s&o atividades préaticas-criativas que retine usudrios e equipe para discutir de igual para igual questoes
sobre o projeto. Assim, amplia-se o campo de visao tanto dos usuarios quanto da equipe. “De acordo com Gaffney
(1999), os workshops com usuarios costumam ser mais eficazes quando realizados nas fases iniciais do projeto, (...).”
(MORAES; SANTA ROSA, 2012)
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design das midias e interacdo para o book app em questéo, se deu a partir das seguintes
etapas:

1. Fechamento da primeira etapa do projeto do book app infantil intitulado “O vizinho
diferente”;

2. Planejamento do workshop: definicdo de data, local e estrutura necessaria, convite aos
participantes, organizacao do coffee break definicado dos objetivos, temas e roteiros;

3. Execucgao do workshop: preparacao da apresentagao da parte tedrica, preparagao dos
materiais necessarios para a parte pratica (estrofes da histoéria, cartaz do arco
dramatico), realizagédo do evento;

4. Resultados: organizagao e documentagédo dos materiais resultantes do workshop,
esquematizacdo desses resultados, discussao e fechamento com a equipe;

5. Aplicagao: utilizagao dos resultados para continuidade do projeto de book app com
preenchimento da Matriz LIDI e desenvolvimento de storyboard para definir o design
de interacao e midias e posteriormente wireframes e telas finais.

3 Resultados e Discussoes

Apresentacgdo do Book App “O Vizinho Diferente”

O book app infantil apresentado como objeto de estudo para este artigo foi desenvolvido dentro
do projeto de pesquisa intitulado “Um modelo de fluxo para o design livro digital: intersecgbes
entre o design editorial, design de interacdo e o design de midias”. (TEIXEIRA, MARITAN,
GONCALVES, 2016)

O texto utilizado intitulado “Um vizinho diferente” foi escrito por Alexandro Bem. A histéria é
contada no formato de Cordel e se passa em um galinheiro habitado por varios ovinhos. Um dia
surge um novo morador, Xisto. Ele teve dificuldade em se entrosar com seus vizinhos que
estranharam sua aparéncia e seu jeito esquisito de andar e falar. O climax comeca a se formar
quando cai uma chuva torrencial no galinheiro para acalmar a seca. A situacdo se agrava e sO
é resolvida quando o ovinho Xisto eclode e se transforma em um dragédo, espantando a chuva
com suas novas habilidades. A partir desse dia o galinheiro se transforma, pois, seus
moradores aprendem a aceitar todos os ovinhos, mesmo os diferentes.

Planejamento

O workshop foi organizado pelos pesquisadores do projeto. Definiu-se como objetivo maior do
evento organizar de forma colaborativa as midias e interatividades da narrativa “O Vizinho
Diferente” por meio da Matriz LIDI. Foi elaborado um roteiro especificando os temas para a
apresentacao tedrica e as atividades praticas descrevendo os materiais e estrutura
necessarios. Os participantes convidados foram pensados para abranger perfis diversificados
de pessoas ligadas a area.

Execuc¢éo do workshop

O evento ocorreu no dia 9 de dezembro das 14h as 18h CCE UFSC — Universidade Federal de
Santa Catarina. Compareceram 11 participantes, desde publico alvo até pesquisadores da
area.

Dividiu-se os trabalhos em dois momentos, o primeiro tedrico em forma de palestra e o
segundo prético. Iniciou-se com a apresentacao dos seguintes conteudos: evolucdo das formas
de contar historias, livro digital interativo infantil, exemplares no formato book app, estrutura da
narrativa e midias, narrativa digital interativa, roteiro para narrativa interativa em livro digital
infantile (Figura 3). Destaca-se o interesse e envolvimento dos participantes em fazer
guestionamentos e discutir sobre os temas apresentados.
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Figura 3 — Telas da apresentagao tedrica ministrada no evento. Fonte: elaborada pelos autores.
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Apos intervalo, realizou-se a leitura da historia “O Vizinho Diferente” pelo proprio autor. Em
seguida, os participantes foram divididos em dois grupos, rosa e amarelo. A atividade consistiu
em distribuir as estrofes do texto no arco dramatico. Considerou-se cada estrofe equivalente a
uma cena. Logo depois, os participantes indicaram quais cenas acreditavam ser significativas
explorar a interatividade mediante comportamento do protagonista relacionado a verbos de
acao.

Figura 4 — Equipes trabalhando na distribui¢8o das estrofes no arco draméatico. Fonte: elaborada pelos autores.

Resultados

Como resultado do workshop foram obtidos dois graficos, um de cada equipe, com distribuicdo
das estrofes no arco dramatico.

Figura 5 - Gréficos do resultado da distribuicdo das duas equipes. Fonte: elaborado pela equipe de projeto.
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A histéria contém 28 estrofes. As duas equipes distribuiram as cenas da mesma forma nos
seguintes segmentos: exposicdo, acontecimento inicial, acdo decrescente e desfecho. As
diferencas ocorreram das cenas 13 a 24, sendo que a equipe rosa considerou da 13 a 19 acao
crescente e de 20 a 24 crise, sendo 25 o climax. Ja a equipe amarela considerou da cena 13 a
22 crise e 23 a 24 climax. Portanto, foram distribuidas da mesma forma: exposi¢éo do 1 ao 5,
acontecimento inicial 6, agdo decrescente 26, desfecho 27 e 28. Diferengas: agéo crescente
rosa 7 ao 19 amarelo 7 ao 12, crise rosa 20 ao 24 amarelo 13 ao 22, climax rosa 25 amarelo 23
ao 25.

Figura 6 - Compilagdo da distribuico das estrofes na estrutura da narrativa. Fonte: elaborada pelos autores.
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Com base nesses resultados a equipe de projeto determinou a seguinte distribuicao: cena
13 na agao crescente, as cenas 14 a 22 como crise, a 23 no climax e a 24 a 26 na agao
decrescente.

Aplicacéo dos resultados do workshop

Partiu-se entdo para a elaboracéo da ficha de conteddo em forma de escaletta. Nessa etapa a
equipe concluiu que algumas estrofes poderiam ser omitidas e selecionou a principio 16 das 24
cenas com as agOes dramaticas que representavam os momentos chave da narrativa. Cabe
esclarecer que o contelido das outras estrofes nao foi descartado totalmente, mas serviu para
entendimento da historia e construcéo da estrutura da narrativa. Indicou-se para cada cena
personagens, acao, lugar e tempo de acordo com cada momento chave destacando também
os verbos de agéo.
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Figura 7 - Escaletta desenvolvida para o projeto do book app “O Vizinho Diferente”. Fonte: elaborada pelos autores.
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Xisto TRANSFORMA-se em Drag3o Xisto Dragho TRAZ o Sol

Xisto Dragdo AJUDA a CONSTRUIR galinheiro Novos alunos CHEGAM no galinheiro

Apéds a escaletta, antes da alimentagdo da Matriz foi construido um storyboard que,
diferente do seu formato tradicional, teve como objetivo organizar as midias e interacdo que
poderiam ser exploradas em cada tela. Ndo estava prevista a coleta dessas informagfes em
qualquer momento antes preenchimento da Matriz. Esclarecendo, se o objetivo da escaletta foi
organizar o contetdo dramatico a ser preenchido nas primeiras colunas da Matriz, o storyboard
teve como objetivo organizar a coluna de expressao hipermidia que consiste na segunda etapa
de preenchimento da Matriz.

O storyboard foi construido categorizando as midias e interatividade em: interatividade,
animacéo, som e relacao texto x imagem.

Figura 8 - Storyboard da multimidia e interag&o. Fonte: elaborado pelos autores.
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As categorias para a interatividade eram: estimulo resposta, navegacéao, controle de
objetos, e comunicacdo. Miller (2014) propés seis tipos de interatividade, sendo quatro delas
utilizadas no storyboard, pois se enquadravam nas necessidades do book app infantil. Estimulo
e resposta corresponde a interatividade como um clique que aciona alguma fun¢&o. Navegacédo
€ a interatividade que permite navegar no aplicativo, como passar de uma tela a outra. O
controle de objetos consiste na possibilidade de controlar e mover objetos na tela.
Comunicacao é a interatividade que possibilita a comunicagdo entre 0s personagens por meio
de voz, menus de dialogo ou agdo do usuario.

Para a relacdo texto x imagem as opcfes eram: dissociacdo, associacdo e conjuncéo. De
acordo com Linden (2011) a relacdo de dissociacéo € a alternancia de texto e pagina contendo
imagem. O ritmo de leitura se torna mais lento devido a essa alternancia de leitura de texto e
de imagem. Na associagdo texto e imagem se integram em um Unico enunciado, mas as
mensagens sao entendidas separadamente. Por fim, na dissociacdo texto e imagem séo
compostos de pequenos trechos de texto organizados proximos as imagens. Percebeu-se que
para todas as telas a relacdo selecionada foi associacéo.

Para a animacéo as op¢des eram encenacdo e énfase (hierarquia). Seguindo as ideias de
Linden (2011) associadas a imagem fixa no livro ilustrado entendeu-se encenag¢éo como o
engquadramento da cena com os elementos interativos apresentados claramente e
integralmente. O que caracteriza a énfase € o destaque de alguma informacao principal através
de algum recurso como tamanho, contraste e outros.

Ja para o som as possibilidades eram: dialogo, trilha sonora, som ambiente, som de objetos
interativos, narracdo, som de interface, som de personagem, misica incidental. Em uma
histéria audiovisual, segundo Horowitz (2014), o som pode assumir duas funcdes, a saber: som
diegético e som ndo-diegético. Som diegético: € o som cujas fontes estdo presentes na cena,
dentro da narrativa, de maneira explicita ou implicita, tais como: didlogos dos personagens,
som ambiente e som dos personagens. Som nédo-diegético: € o som que ndo se origina dentro
da historia, como: a voz do narrador, efeitos de som (som de interface e objetos interativos),
trilha sonora - musica tema com carater descritivo vinculada a acéo por seus aspectos ritmicos
como se estivesse comentando as imagens da cena e musica incidental - masica responsavel
por trazer maior dramaticidade a cena (DE OLIVEIRA SOBREIRA, 2015).

Preenchimento da Matriz LIDI

Chegou-se entdo o momento do preenchimento da Matriz LIDI. Iniciou-se inserindo as
informacdes ja esquematizadas na escaletta enumerando as telas e descrevendo para cada
uma os verbos de acéo, os agentes da acéo e as estrofes correspondentes. Depois passou-se
para a “expressao hipermidia” transferindo as informag¢des ja pensadas no storyboard para a
Matriz. Por Gltimo avaliou-se a coeréncia entre 0s elementos interativos e midias em relacéo a
histéria.
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Tabela 2 - Matriz LIDI preenchida para o projeto do book app “O Vizinho Diferente”. Fonte: elaborada pelos autores.
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Desdobramentos da Matriz LIDI

Com o auxilio da Matriz LIDI, resultado do workshop, a narrativa foi estruturada de forma a
servir de escopo para a sequéncia das etapas seguintes de projeto. Assim, partiu-se entao
para a fase criativa com concepcao de personagens, painéis de referéncia e ilustragcéo das
cenas aliadas a arquitetura da informacéo e wireframes.

Figura 9 — Storyboard com esbogos incluidos. Fonte: elaborado pelos autores.

Emore 14

B TG E

GUE FATEA

YEOE Umn UITD

Ay EAOLAEATD

©E W UMM EJ e

o 1A

VB e

Tl

oA AL

oo

TELA 8

SIkeFE 1S

MAS U DA S owssd

oA TacE  Gmimupee
B TR Taea peeac.
€ AALUEn  ATRE cmr
EEMUA-  ToBO)  SCoa Do

TAT TRIME (e Brecpe

ceise (v

ST T - EerEeim

Con tear

pmere!



8t CIDI 8" CONGIC Blucher Design Proceedings
CI DI 2017 8™ Information Design 8™ Information Design Junho 2018, num. 1, vol. 4
NATAL International Conference Student Conference proceedings.blucher.com.br 952

Figura 10 — Evolugao da etapa criativa com desenvolvimento dos wiframes até as telas finais para o projeto do book
app “O Vizinho Diferente”. Fonte: elaborado pelos autores.
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Foi realizado outro storyboard para o desenvolvimento dos esbogos das telas, sendo
incluidas nele as informacgBes da Matriz. Dessa forma, procurou-se integrar todos os aspectos
de cada tela. Avancando, foi desenvolvido os wireframes, as ilustragdes foram vetorizadas até
se chegar as telas finais do aplicativo.

4 Conclusao

Concluiu-se que a Matriz LIDI é util como ferramenta de apoio ao design de midias e
interatividade para o book app infantil. Além disso, encaminha o projeto para explorar 0s
recursos tecnolégicos em fungéo da narrativa, de acordo com premissas apontadas.

Destaca-se a contribuicdo do workshop por seu carater colaborativo. Sua validade foi
construtiva por acontecer antes da elaboracao da ficha de conteldo e storyboard. Assim, ndo
haviam ideias limitadoras, tendo-se, portanto, liberdade para explorar caminhos. Entretanto,
néo sendo possivel essa abordagem pode-se realizar esses trabalhos internamente.

O processo de organizar a expressao hipermidia em um storyboard mostrou-se eficiente
tanto para organizar as informacgdes quanto para agilizar o preenchimento da Matriz. Também
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foi util por ja se ter incluido anotag@es de ideias para a ilustracdo. Dessa maneira, integrou-se
texto, imagem, midias e interatividade facilitando as etapas seguintes até as ilustracdes finais.

Cabe ressaltar que a Matriz € elaborada no inicio do projeto, mas ao longo do processo
pode sofrer altera¢des. Entretanto, sua contribuicdo se mantém e demonstra que ela é uma
ferramenta que ndo engessa o projeto, mas sim da rumo a ele. Ela funcionou de escopo para
as etapas de projeto seguintes.
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