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Resumo: O presente trabalho propde catalogar e organizar procedimentos
metodolégicos para o desenvolvimento de livros-jogos digitais nos
conceitos da narrativa interativa e com tematica infantil. Sabe-se que o
género da narrativa interativa € uma boa ferramenta para fomentar o
consumo literdrio infantil dos nativos digitais e estimula habilidades
cognitivas como a tomada de agdes e decisbes da crianga por meio da
interacdo com a histéria. Utilizou-se como objeto piloto o primeiro capitulo
da histdria Polaris: A Estrela do Norte, especialmente elaborado para este
projeto. A histéria aborda, além da fantasia, conceitos relativos a fauna,
flora, biomas e diversos elementos da regido Artica, no Polo Norte. A
constru¢do do projeto baseou-se nos procedimentos metodolégicos do
Projeto E como modelo de ABP (MEURER, 2014), e na metodologia de
desdobramento de Santos (2005), denominada de MD3E. Ambos os
modelos metodoldgicos englobam praticamente todos os métodos e
técnicas que foram escolhidos para esta investigacdo. Como resultado,
obteve-se uma nova macroestrutura projetual composta de etapas,
ferramentas, métodos e técnicas que poderdo ser utilizadas em futuros
projetos de livros-jogos.

Palavras-chave: Procedimentos metodoldgicos; Livro-jogo digital; Narrativa
Interativa; Literatura Infantil

Abstract: This paper proposes to catalog and organize methodological
procedures for the development of digital game-books on the concepts of
interactive narrative with child theme. It is known that the interactive
narrative genre is a good tool to promote digital natives children's literary
consumption and stimulates cognitive abilities for children such as taking
actions and decisions through the interaction with the story. It was used as
a pilot object the first chapter of the story Polaris: The North Star, specially
designed for this project. The story covers, beyond the fantasy, concepts
related to the fauna, flora, biomes and various elements of the Arctic
region, in the North Pole. The construction of the project was based on the
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methodological procedures of the Project E as a PBL model (MEURER,
2014), and the outspread methodology of Santos (2005), called MD3E. Both
methodological models include almost all the methods and techniques that
were chosen for this research. As a result, there was obtained a new project
macrostructure composed of steps, tools, methods and techniques that can
be used in future game-books projects.

Keywords: Methodological procedures; Digital Game-Book; Interactive
Narrative; Children's literature

1. INTRODUCAO

Em um contexto cada vez mais interativo e conectado, a tendéncia da literatura
se alia cada vez mais aos recursos interativos da hipermidia, permitindo a presenca e a
influéncia de imagens, sons e animagdes. Sabe-se que tais recursos auxiliam na
compreensao do texto e ampliam a intera¢do do usudrio com as histdrias que |é. Além
dos aspectos interativos, fatores como baixo custo, praticidade, tendéncia ecoldgica e
ampliacao dos dispositivos tateis de leitura, bem como novos modelos de narrativas,
fazem com que a demanda dos livros digitais cresca significativamente e seja
potencializada por diversos profissionais (GONCALVES; DAME, 2013). A literatura
infantil segue a mesma tendéncia e faz uso das caracteristicas didaticas da
hipertextualidade para aperfeicoar seu papel fundamental: amparar o
desenvolvimento social e cognitivo da crianca através do desenvolvimento de
habilidades relacionadas a alfabetizagao, abordagem de diferentes conceitos sociais e
promoc¢ao do entretenimento e da brincadeira.

Com a influéncia da tecnologia sobre a literatura e, consequentemente, sobre
os habitos de leitura das criangas das gerag¢Oes atuais, os “nativos digitais”, submersos
na cibercultura desde o nascimento, buscam cada vez mais interatividade nos
produtos que consomem (PRENSKY, 2001). Estes individuos desafiam a industria de
entretenimento a ampliar as intera¢des digitais nos produtos literarios (LIMA; LESSA,
2014) que, antes limitados a sua estrutura fisica com paginacdo sequencial, hoje
adquirem novos conceitos e ampla gama de possibilidades narrativas, ldgicas,
estruturais, navegacionais e sensoriais a partir das interagdes digitais (LIMA; LESSA,
2014; CORRERO, 2014).

Desta forma, os livros estdo se aliando cada vez mais as mecanicas de
aplicativos (apps - Application Software) e a jogabilidade (CORRERO, 2014), e um dos
principais aspectos que possibilita isto é o sistema de hiperlinks, ou seja, a aplicacdo de
caminhos variados dentro da mesma estrutura, aprimorando as possibilidades de
interacdo. Segundo Murray (2003), é um principio similar ao da narrativa
multiforme/interativa, que tem por caracteristica possuir varias bifurcacdes e
variagdes da histéria dentro da mesma publicagdo. Produtos como livros-jogos
(gamebooks) tem em sua esséncia a mecanica multiforme, que, a partir dos conceitos
da jogabilidade dos RPGs (Role Playing Games), permite que o jogador defina o rumo
da histdéria vencendo batalhas e efetuando didlogos, escolhas e acGes. Piaget (1986) ja
dizia, conforme sua teoria do construtivismo, que a aprendizagem no ambiente infantil
se torna muito mais significativa quando ha a participacao ativa da crianga, interagindo
diretamente nas atividades e assim construindo sua percepcao.



1185

A fim de enriquecer o projeto, houve a busca por uma histéria que também
fosse relevante para o contexto infantil e social, contribuindo para a aprendizagem.
Assim, como tema para o projeto, foi elaborada a histéria "Polaris: A Estrela do
Norte"!, que aborda, além da fantasia, conceitos ecoldgicos relativos ao aquecimento
global e a preservacdo de animais na regido Artica, no Polo Norte. Diversos estudos e
noticias apontam que a regido Artica é uma das regides mais atingidas pelas mudancas
climaticas ocasionadas pelo aquecimento global (derretimento das geleiras), além de
suas espécies nativas estarem constantemente ameacadas, prejudicando todo o
ecossistema da regido?.

Devido aos multiplos recursos interativos que a tecnologia hipertextual oferece,
os livros digitais infantis que a aplicam podem ser caracterizados como "obras de
extensdo varidvel", geralmente apresentados como obras hibridas, multimodais e
multissensoriais. Porém, embora possuam variadas opc¢bes de formato e
interatividade, os livros digitais infantis ainda sao timidamente explorados, tanto em
seus formatos e sua logica (hipertextual) quanto em suas narrativas (CORRERO, 2014).
Uma das principais motiva¢cdes para o desenvolvimento deste artigo refere-se a
caréncia de dados sobre o tema de livros-jogos, principalmente conceitos técnicos e
principios relativos a sua elaboracdo. Desta forma, a pesquisa e o desenvolvimento
metodoldgico deste trabalho visam servir de auxilio para a construcdo de projetos da
mesma natureza.

Neste contexto, O presente trabalho propde catalogar e organizar
procedimentos metodolégicos para o desenvolvimento de livros-jogos digitais nos
conceitos da narrativa interativa e com tematica infantil. Os conceitos reunidos
possuem o intuito de servir de auxilio metodoldgico para qualquer criagdo que envolva
livros-jogos no contexto infantil. A metodologia foi composta por etapas que abordam
estudos relacionados ao objeto, a narrativa, a histéria, a imagética, ao publico-alvo e a
tecnologia. Primeiramente foram abordadas especificidades relativas ao objeto a ser
projetado, o livro-jogo, e a narrativa interativa, composta por uma ampla analise de
produtos similares, observando sua evolugdo e caracteristicas e buscando solugdes
graficas e estruturais. Além do objeto e mecanicas, sdao explorados conceitos relativos
ao publico-alvo especificamente de 8 a 10 anos, devido a tematica da histdria,
abordando caracteristicas psicoldgicas, comportamentais e de leitura, focando-se na
geracao dos “nativos digitais”. Por fim, foram definidos aspectos da histéria “Polaris: A
Estrela do Norte” incluindo conceito, roteiro, storyline, mecanicas e personagens, e
finalizando com a constru¢dao da identidade visual do projeto, incluindo malha
diagramacional, identidade visual, ilustracdes e demais elementos visuais.

! Polaris: A Estrela do Norte é uma histdria desenvolvida pela autora que aborda, além da fantasia,
conceitos ecolégicos relativos ao aquecimento global e a preservacdo de animais na regido Artica, no
Polo Norte. A histdria buscou inspiracdo em uma obra de animagdo stopmotion independente de
mesmo nome (Polaris: The North Star), criada por Summer & Jae, que traz o ambiente polar como foco
principal da historia.

2 Reportagens sobre ameacas ao Artico: http://www.brasil247.com/pt/247 /revista_oasis/167891/0-fim-
do-gelo-no-%C3%81rtico-A-diminui%C3%A7%C3%A30-da-calota-polar-vista-em-time-lapse.htm |
http://noticias.uol.com.br/meio-ambiente/ultimas-noticias/redacao/2015/03/19/camada-de-gelo-no-
artico-atinge-menor-nivel-no-inverno-apontam-cientistas.htm. Acesso em 05/09/2015.
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A construcdo do projeto se baseia na metodologia do Projeto E (MEURER, 2014)
como modelo de ABP (Aprendizagem Baseada em Projeto), e do MD3E: Método de
Desdobramento em 3 Etapas (SANTOS, 2005), o qual engloba todos os métodos e
técnicas que serdo utilizadas. O projeto também conta com o auxilio de outros
conceitos e ferramentas complementares para enriquecer o processo. Obtém-se assim
0 seguinte processo projetual, dividido em 3 macro-etapas: Pré-concep¢ao: referindo-
se a todas as etapas de estudos cujo desenvolvimento é necessdrio antes da geracao
de alternativas, englobando definicdo e contexto do produto e usuario, subdividida em
Contextualizagdo, Alvo e Desconstrucdo; Concepg¢ao: compreendendo as etapas de
geracao de alternativas e refinamento do projeto e demais atividades para buscar a
melhor solucdo projetual, subdividida em Verificacdo Reconstrucdo, Desenvolvimento
Multimidia e Identidade e Pés-concepg¢do: que consiste nas atividades a serem
desenvolvidas apds a definicdo dos aspectos finais do projeto, como Desenvolvimento
do Protoétipo e Diferenciagao.

2. DESENVOLVIMENTO

A metodologia de projeto é fundamental para a definicdo, desenvolvimento e
producdo de um produto, independentemente da area, plataforma ou complexidade
(MEURER, 2014). Composto por etapas e sequéncias légicas, um método projetual
consiste em um guia para a elaboracdo de um produto, que auxilia significativamente
o designer a definir a proposta e os caminhos mais adequados a serem percorridos,
para, assim, obter os resultados desejados. Devido a caréncia de dados referentes a
elaboracdo de livros-jogos, viu-se necessdario estabelecer procedimentos
metodoldgicos para construir o trabalho e atingir um resultado completo e eficiente.
Tendo em vista a tematica de livro-jogo digital e a auséncia de uma metodologia
especifica para o tema, buscou-se o foco em uma metodologia projetual direcionada a
produtos do ambito digital. Desta forma, o projeto tem como base principal a
metodologia do Projeto E (MEURER, 2014).

O Projeto E, voltado ao desenvolvimento de produtos digito-virtuais, consiste
em uma metodologia resultante da compilacdo de variados processos, métodos e
conceitos de diversos autores para projetos de design. O método tem como
embasamento principal o sistema de planos definidos por Garrett (2003), que provém,
em sua maioria, da area da tecnologia da informagdo e comunicacdo. Além de Garrett,
o Projeto E tem base em diversos autores como Archer (1966), Bonsiepe (1984),
Loébach (2007) e Gomes (2011), agregando a metodologia conceitos e processos
projetuais proprios do design. Por apresentar uma estrutura légica e a possibilidade de
customizagao conforme a temadtica, plataforma ou complexidade, viu-se o potencial no
Projeto E para embasar a metodologia do projeto a ser executado. As etapas a serem
agregadas a metodologia deste projeto sdo: Contextualizagdo, visando apontar o
contexto do projeto; Desconstrugao, para coleta de dados sobre concorrentes e
analise de diferentes publica¢des; Verificagdo, apontando as percepcdes a partir das
analises; Reconstrugdo, compreendendo as caracteristicas a serem agregadas;
Identidade, referindo-se aos aspectos graficos e interface e das personagens e
Diferenciacdo, evidenciando o diferencial do produto projetado no mercado ao qual
ele pertence.
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Visando organizar a metodologia como um todo, buscou-se um método
estrutural para a organizacdo e hierarquizacdo das etapas: o Método do
Desdobramento em 3 Etapas, criado por Flavio Santos em sua tese de doutorado, em
2005. Caracterizado pelo autor como uma metodologia aberta de projeto para design
industrial, o MD3E é composto basicamente por 3 macro-etapas: Pré-concepgao,
Concepg¢ao e Pos-concepgdo. Estas etapas foram definidas pelo autor a partir da
analise de diversos métodos, compreendendo que grande maioria fazia uso destas
atividades basicas: Pré-concepgao: refere-se a todas as etapas de estudos cujo
desenvolvimento é necessario antes da geracdo de alternativas; Concepgao:
compreende as etapas de geracdo de alternativas e demais atividades para buscar a
melhor solucdo projetual; e Pds-concepgdo: consiste nas atividades a serem
desenvolvidas apds a definicdo dos aspectos finais do projeto. A metodologia permite
o desdobramento e realizacdo de atividades simultaneamente e de forma dinamica.

Ambas as metodologias citadas apresentam uma estrutura basica que permite
flexibilidade conforme o projeto e sua complexidade, e por este motivo sdo a base
principal do projeto a ser executado. Além destes métodos, sdo agregados ao projeto
ferramentas, conceitos e processos de outros autores a determinadas etapas, a fim de
enriquecer e facilitar o processo de construcdao do produto. Foram agregadas a
metodologia as seguintes ferramentas:

Alvo: Esta etapa, com nomenclatura inspirada na metodologia de Passos e Silva
(2010), compreende todas as informacdes referentes ao usudrio do produto, buscando
definir aspectos do usudrio como dados demograficos, caracteristicas
comportamentais e psicolégicas dos usudrios. Neste projeto, o foco foi dado a criancgas
de 8 a 10 anos, utilizando como base os estudos de Piaget (1986), além dos estudos de
Prensky (2001) para os nativos digitais e o auxilio da técnica de personas, proposta
pelo Projeto E (KALBACH apud MEURER, 2014). Esta etapa conta com a técnica dos
Mapas de Empatia (XPLANE, 2012), criados pela empresa em meados de 2012, os
Mapas de Empatia consistem em esquemas visuais que visam compreender melhor o
contexto, o comportamento e as necessidades do usuario, explorando questdes
emocionais como pensamentos, anseios, influéncias e acoes.
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Figura 1 — Mapa mental da persona Joaquim.
Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.
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Avaliag¢do Heuristica - (NIELSEN, 1995): A avaliacdo heuristica € um processo de
suma importancia para compreender as caracteristicas da interacio homem-
computador de uma interface digital. O Projeto E indica a utilizagdo de um modelo de
avaliacdo heuristica tanto para analise da usabilidade de uma interface quanto para
principios projetuais (MEURER, 2014). Apods realizadas as andlises sincronica e
diacronica (BIONSIEPE, 1984) e as analises morfoldgica, estrutural, funcional e gréfico-
visual (MEURER, 2014), foi realizada a analise heuristica (tabela 1) conforme os
conceitos de Nielsen (1995).

Quadro 1 - Andlise Heuristica dos trés produtos analisados.
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Matriz Morfolégica (PAZMINO, 2010): A Matriz
ferramenta que tem como principio sistematizar
relacionados a um determinado projeto.

ou Caixa Morfoldgica é uma
visualmente os conceitos

Quadro 2 — Matriz Morfolégica.
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Segundo Pazmino (2010), a Matriz Morfoldgica funciona como uma tabela
comparativa, evidenciando o conteudo coletado ao longo do processo de forma
planificada e resumida, podendo ser utilizada em qualquer etapa do projeto. Esta
ferramenta foi aplicada na etapa de Reconstrucdao (MEURER, 2014), para esquematizar
os resultados obtidos nas analises (quadro 2).

Desenvolvimento Multimidia (MILLER, 2008; DESPAIN, 2009; EISNER, 2005): A
partir do anseio de elaborar uma histéria de um livro-jogo com narrativa nao-linear,
buscou-se auxilio em processos e conceitos relacionados tanto a elaboracdo da
narrativa digital quanto a construcdo de jogos digitais. Este projeto possui conceitos e
processos apontados por Miller (2008), referentes a narrativa digital, com foco no
entretenimento interativo; alguns pontos mais especificos relativos a jogabilidade e
definicdo de mecanicas, apontados por Despain (2009); e elementos da narrativa
visual, abordados por Eisner (2005). Visto que a histéria serd criada especificamente
para o projeto, e uma histéria de livro-jogo geralmente é extensa, optou-se por
desenvolver o contelddo especificamente do primeiro capitulo, além de seguir uma
metodologia mais simplificada de construgao de narrativa. Assim, foram definidos os
seguintes processos para compor a histéria: Storyline: descricdo breve do principal
conceito da histéria; Personagens, Cenarios e Conteudo: definindo os componentes
da histdria, além dos personagens (figura 2) e ambientacdo; Mecanicas e Constru¢ao
da narrativa: definicdo das mecéanicas de jogabilidade e o mapeamento da histdria
para a narrativa e Script (Roteiro) que sistematiza, por escrito, as cenas e didlogos que
ocorrem no primeiro capitulo.

Figura 2 — Personagens finalizados do primeiro capitulo da histéria.
Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

A partir da juncdo de todos os conceitos e processos escolhidos, acompanhados
de seus devidos autores, agrupados na estrutura proposta por Santos (2005), foi
gerada uma tabela evidenciando a relagdo do conteldo e suas etapas.



1190

Quadro 3 - Etapas metodoldgicas e seus respectivos autores.

1 ] [l
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Apds a construcdo da tabela, foi elaborado o grafico geral do projeto,
abordando todas as etapas propostas e realizadas. Esta sintese dos processos
adotados neste projeto foi feita com base no grafico da metodologia MD3E, de Santos
(2005), uma estrutura circular e radial, que se expande a partir do nucleo, sendo este o
problema de projeto (SANTOS, 2005): a elabora¢do de projeto grafico de livro-jogo
digital infantil.
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Figura 2 — Grafico da Metodologia do Projeto.
Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Santos (2005).

A partir desta metodologia, foram seguidas todas as etapas apontadas para a
construcao do projeto de livro-jogo, desde sua pesquisa tedrica a sua concepc¢ao
grafica final. Os resultados incluem a conceituagdo e as analises de produtos similares,
dados sobre o publico-alvo, a premissa da histdria, o roteiro, os personagens (e suas
expressoes) e os mecanismos do primeiro capitulo, bem como a identidade visual do
produto. A estrutura basica do livro-jogo é composta por didlogos entre os
personagens (figura 4, a esquerda), acompanhados por escolhas que desencadeiam
diferentes resultados dentro da histéria, além do “Didrio de Nina” (figura 4, a direita),
um mecanismo que apresenta as descobertas da protagonista, Nina, ao longo da
histéria (inclui inventario, personagens e glossario sobre a regido Artica). Finalizou-se,
assim, o projeto grafico do livro-jogo digital infantil Polaris: A Estrela do Norte.

RN tx

Meu nome & Nina. Estou querendo encontrar
meus pais.

Figura 4 — Exemplo de telas finais do livro-jogo. Tela de didlogos (esq.) e “Diario de Nina” (dir.)
Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.
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3. CONCLUSAO

Os procedimentos metodolégicos criados e abordados neste trabalho foram
essenciais em todas as etapas do projeto de livro-jogo digital elaborado. Os métodos,
processos e técnicas escolhidos, bem como a organizacdo estrutural, por serem
bastante flexiveis, permitiram um processo e resultado agil e de maior qualidade. Ao
passo que o Projeto E tem maior énfase na metodologia por ja possuir foco em
projetos digitais, permitindo assim, um resultado eficiente, o MD3E é uma
metodologia com foco estrutural e organizacional que permite hierarquizar os
procedimentos e efetuar desdobramentos das etapas conforme a necessidade do
projeto. Tendo em vista o projeto de livro-jogo, ha uma certa complexidade no
formato de publicacdo, visto que engloba desde a concepcdo da histéria até suas
mecanicas e aspectos graficos, necessitando de varios procedimentos. Para isso, os
demais processos e técnicas utilizados de outras fontes foram agregadas com o intuito
de enriquecer a pesquisa e focar em elementos mais especificos do formato a ser
trabalhado, principalmente etapas relativas ao conteudo escrito do livro-jogo e aos
usuarios do produto: as criancas.

Levando em consideragao o crescimento desenfreado do consumo digital pelo
publico infantil, é interessante pensar que a tecnologia dos livros-jogos infantis pode
ampliar as experiéncias destes usudrios com relacdo a literatura, contribuindo com o
aperfeicoamento da percepgdo linguistica e visual da criangca, bem como abrir
caminhos para novos modelos de literatura, estimulando a criatividade. Este formato
aparenta ser um poderoso recurso narrativo que pode ampliar os conhecimentos e o
contato com a histdria, agregando interacao direta a publicacdo e contemplando as
necessidades ludicas e os anseios interativos das criangas nascidas na cibercultura.
Nesta perspectiva, a iniciativa de disseminar procedimentos metodoldgicos relativos a
producdo dos livros-jogos viu-se necessdria para estimular a producdo de conteldo
sobre o assunto, bem como de produtos da mesma natureza, expandindo, assim, o
contato com a leitura.
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