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Diante das novas necessidades dos usuarios e do desenvolvimento de novas
tecnologias, o processo de construcao do livro — fisico ou digital — estd se
modificando para se adaptar ao contexto atual. Este artigo tem como objetivo
apresentar projetos de livros digitais que potencializam a experiéncia dos
leitores, considerando a individualidade de cada obra a partir da
multimodalidade. Para isso, (1) problematizamos a constituicdo do livro como
midia, (2) coletamos e analisamos fontes bibliograficas relevantes para a
pesquisa, (3) identificamos as causas da escassa exploracdo da interagdo nos
livros digitais, e (4) mapeamos similares, identificando os acertos e
oportunidades. Portanto, com nosso objetivo exploratério, contribuimos por
meio da apresentacdao do referencial tedrico do design de livros e leitura
multimodal nos estudos de experiéncia do usudrio por meio de uma
abordagem qualitativa.
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Based on new user needs and the development of new technologies, the book
construction process — physical or digital — is changing to adapt to the current
context. This paper aims to highlight the possibilities of the e-book media and
explore its reading dynamics to enhance the narrative based on multimodality.
For this, (1) we problematize the constitution of the book as a media, (2) we
collect and analyze relevant bibliographical sources for the research, (3) we
identify the causes of the scarce exploration of the interaction in digital books,
and (4), we map similar ones, identifying successes and opportunities.
Therefore, due to the exploratory goal, we contribute to the field by presenting
multimodal reading and book design literature into user experience studies
through a qualitative approach.
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1 Introdugao

O livro é um artefato complexo que acompanhou as profundas transformacées das tecnologias
de leitura e dos hdbitos dos leitores desde a posse exclusiva de eclesiasticos até a criagao de
um mercado digital com os e-books. Atualmente, continua se desenvolvendo e se adaptando a
partir das novas demandas. Houve um momento em que foi questionado se o livro seria
substituido por causa dessas demandas, mas a midia que viveu varias transformacg&es continua
a se adaptar mesmo com as rapidas mudancas no mundo. Esse desejo muito natural de se ter
facilmente livros a disposicao, e livros de formato comodo e portdteis, acompanhou a
crescente rapidez da leitura, que se tornara possivel com a impressao do texto em tipos
moveis, em contraste com a leitura mais dificultosa dos manuscritos (MCLUHAN, 1972).
Assim, o livro digital também surgiu como consequéncia no processo.

Em relacdo a aceitacdo aos livros digitais, uma pesquisa desenvolvida pela SNEL e Nielsen
Bookscan em 2020" apontou que o faturamento com esse artefato cresceu cerca de 115%
entre 2016 e 2019, demonstrando o interesse crescente em formatos alternativos de leitura.
Ainda assim, a maior parte dos livros vendidos se mantém fisicos, com 96%. A preferéncia pelo
formato tradicional pode se dar, muitas vezes, por motivo do apego pelo objeto em si. O
prazer de poder colecionar, do tato ou cheiro das paginas facilmente podem ser lembrados
pelo leitor comum. Esse aspecto emocional forte normalmente nao esta relacionado a um
dispositivo eletrénico de leitura.

Com diferentes interfaces, o livro fisico e o digital rivalizaram por espaco apds a popularizagcdo
do ultimo, com o Kindle Reader em 2007. A novidade vinha do cenario de armazenamento de
varias obras, o conforto da mobilidade e adaptacdo dos elementos textuais conforme a
necessidade. Jenkins (2015) entende que a convergéncia representaria uma transformacdo
cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacgdes e fazer
conexdes em meio a conteldos midiaticos dispersos. Depois de certa resisténcia, enfim foi
entendido que um formato ndo exclui o outro, encaminhando a um consenso onde eles
entregam experiéncias complementares. A praticidade de comprar um livro a qualquer horario
sem enfrentar filas e o desejo de desconexdao sdo escolhas que podem coexistir na mesma
pessoa. Portanto, cada formato com suas atribuicdes atende melhor dependendo da
circunstancia.

Ao mesmo tempo que o e-book tenta replicar as possibilidades de interagdo das edi¢Ges fisicas
— como marcar a pagina ou destacar frases no texto —, a partir da tecnologia utilizada, ele tem
diversas outras oportunidades. Para Procépio (2010), os e-books sdo uma revolugdo por
democratizar o acesso a leitura a um nivel ainda mais abrangente e de uma maneira
extraordinaria a um clique de distancia. Artefatos eletrénicos possibilitam interagcdo com a
tela, animagGes entre outros artificios, sdo um tipo diferente de revolugdo podendo mudar o
mercado mainstream de livros, mas esse aspecto ainda acaba tendo pouco holofote
comparado a facilidade de distribuicdo.

Dessa maneira, a motivacdo desse artigo é contribuir acerca da interatividade do livro digital e
refletir sobre as possibilidades de aplicacdo dos recursos multimodais disponiveis nessa midia.
As principais plataformas desse mercado ndo exploram as possibilidades das ferramentas
disponiveis, na busca de emular uma experiéncia de leitura similar ao livro fisico. Hendel
(2006) aponta que o processo de desenvolvimento do design de um livro é complexo, uma vez
gue ndo existe uma Unica maneira de fazé-lo. Portanto, ja que a forma em que a mensagem e
as informagGes sdo apresentadas vai contribuir para a percepcdo do leitor sobre esse

TA pesquisa pode ser acessada em: https://bityli.com/wCv427
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conteldo, entdo a experiéncia de uma leitura ndo depende apenas do conteldo textual de
uma midia.

Para Charaudeau (2006), o dispositivo é antes de tudo de ordem conceitual. Nesse sentido, em
uma edicdo fisica de um livro, podemos contar com o apoio das percepgbes sensoriais proprias
de um objeto palpdvel, enquanto na edig¢do digital, dependemos somente do trabalho grafico
para transmitir alguma experiéncia, visto que o suporte é sempre o mesmo. Dessa forma, a
edicdo digital precisa oferecer mais do que o texto para criar camadas de complexidade
pensando no conjunto da obra. As plataformas atuais padronizam as edi¢des entre si,
revelando limitacGes criativas na construcdo de experiéncia no livro. Além disso, o projeto
grafico original ndo é mantido devido as caracteristicas dos dispositivos de leitura. Logo o e-
book comercial pode ser visto como um objeto engessado por existirem tantas oportunidades,
mas existir pouca variagao.

Considerando o contexto exposto, o escopo deste artigo consiste em apresentar projetos de
livros digitais que potencializem a experiéncia dos leitores, considerando a individualidade de
cada obra. Nesse sentido, o problema escolhido em especifico trata de quais recursos
multimodais podem ser explorados para a leitura de alguns textos. A partir dos principios do
design de experiéncia e design editorial, este trabalho pretende trazer uma discussdao acerca
do tema.

2 Fundamentagdo tedrica
2.1 Experiéncia do usuario em livros fisicos e digitais

De acordo com Haslam (2006), o livro é “um suporte portatil que consiste de uma série de
paginas impressas e encadernadas que preserva, anuncia, expde e transmite conhecimento ao
publico, ao longo do tempo e do espaco.” Embora, para muitos, a esséncia do livro seja o
conteudo escrito pelo autor, a sua configuracdio é fundamental para a construcdo de
significados (Cf. OLIVEIRA; WAECHTER, 2021). Dessa maneira, os elementos visuais e de
interacdo podem ser configurados para contribuir para a significacdo do livro considerando e
adaptando as diferentes midias, mesmo que o texto continue o mesmo.

Para Ungaretti e Fragoso (2012),

“o livro impresso possui uma materialidade que o identifica como
objeto Unico e estabelece relagdes mais claras com o leitor (de tato,
cheiro, volume, peso). O livro impresso tem textura, cheiro, peso e
histéria, pois envelhece com o tempo — é possivel abraga-lo, escrever
nele, dobrar e arrancar paginas, esconder-se atras dele, etc. O
suporte digital vai no sentido oposto — apesar de ndo estar livre de
materialidade, pois sua visualizacdo depende de dispositivos fisicos
(como smartphones, e-readers, tablets), nem de permitir a
intervencdo do leitor sobre o conteido (o uso de zoom, a
manipulacdo dos modelos tridimensionais ou imagens panoramicas,
por exemplo), o e-book parece etéreo e distante.” (p. 31)

Surgiram uma variedade de formatos que proporcionam diferentes experiéncias para o leitor,
dependendo do seu objetivo. Conforme Ungaretti e Fragoso (2012) apontam, o suporte digital
“permite a inclusdo de formas de representacdo que o impresso ndo suporta, como videos e
animacdes” (p. 32). O e-book surge com a possibilidade de leitura no escuro pela luz interna do
dispositivo de leitura, enquanto o livro tradicional traz a oportunidade de se isolar de um
mundo tdo conectado. Entre diferencas e semelhancgas, compreendemos que ao invés de uma
disputa de espaco, eles sdo midias que se complementam.
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2.1.1 Transferéncia de valores do formato tradicional para o digital

A “usabilidade tem a ver com pessoas e como elas entendem e utilizam as coisas, e ndo com
tecnologia” (KRUG, 2007, p.11). Associado a isso, ela “ndo engloba somente as
funcionalidades, mas também o quanto um aplicativo é cativante e agraddvel de ser usado”
(LOWDERMILK, 2019). Analisando a soma destes elementos podemos comparar semelhangas e
diferencas entre livro fisico e digital.

As criacOes tecnoldgicas frequentemente se baseiam em produtos fisicos e os transferem para
a tela do computador, que passam a ser operados por um toque na tela ou pelo manejo do
mouse. Todo o prazer de manusear um objeto fisico desapareceu e, com ele, um sentido de
controle (NORMAN, 2008). A edicdo digital do livro, por ficar para trds em aspectos
importantes no momento de uso, procurou preencher essa necessidade. Por isso, recursos de
marcacao de trechos de texto ou opcdo de folheamento horizontal sdo unanimidade em
formatos de leituras digitais.

Os e-books tém diversas possibilidades de desenvolvimento se for pensado no parametro de
tecnologia. Ainda assim, os livros digitais orbitam pelos valores do formato fisico, adotando-os
devido a sua relevancia, a impressdao positiva entre os leitores e para causar menos
estranhamento. Da mesma forma que a cogni¢cdo, o afeto também é um sistema de
processamento de informacdo. Para que a experiéncia com produtos como e-readers e livros
impressos seja satisfatdria, a emocdo é o mais importante desses estados: é necessario que
haja um estimulo, que pode ser o tato, o cheiro ou até mesmo lembrangas afetivas (MORVILLE,
2004). Entdo, continua necessdrio ao projetar e-books provocar essas experiéncias onde sao
comparaveis ao livro fisico, por outro lado, as caracteristicas originais devem ser marcantes
também para que esse formato de livro ocupe os préprios espagos.

2.1.2 Leitura multimodal

Moreno e Mayer (2007) definem que os recursos modais se referem ao uso de sistemas
sensoriais, como a audig¢do, visdo e o tato. Os textos multimodais, por sua vez, podem ser
entendidos como documentos que tém sua construgdo linguistica materializada mediante a
integracdo de duas maneiras de representacao distintas. No caso dos géneros textuais escritos,
ocorre a jung¢do de signos verbais e visuais, ou seja, elementos alfabéticos (letras, palavras e
frases) e elementos semidticos, como, por exemplo, animagbes, cores, formatos, etc
(DIONISIO, 2005).

Nascimento et al. (2011), em seus postulados, suscitam que todos os textos tém como marca
linguistica uma natureza multimodal e multissemidtica. Os sentidos complementam a
experiéncia de leitura desde o menos perceptivel, como a facilidade do entendimento nas
palavras, até as escolhas graficas de layout e sua materialidade — encadernagdo, papel,
formato. O trabalho de construcdo do livro para além do texto, planeja a experiéncia com
intuito de que todos os elementos em conjunto contribuam para um direcionamento aos
leitores. Em que, dessa maneira, impactem na recepc¢do do conteldo e sua interpretagao.

A compreensao do texto pode ser facilitada por intermédio do uso de recursos multimodais,
pois estes sdo capazes de favorecer uma diminuicdo no esforco de decodificacdo da
informacdo e dinamizar uma atividade entdo concentrada somente nas palavras (GRIMSHAW
et al, 2007). Exatamente pelo percurso do exercicio da leitura que a significagcdo ocorre e, por
isso, a compreensdo é um elemento chave para que essa atividade se concretize
adequadamente (LYSENKO & ABRAMI, 2014).
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2.2 Design editorial e as principais ferramentas utilizadas

Por Araujo (2008) o gerenciamento da produgdo de uma publicacdo é o conjunto de teorias,
técnicas e aptidoes artisticas e industriais destinadas ao planejamento, feitura e distribuicdo
de um produto editorial. Elaborar os detalhes, além da concepcdo final de uma revista,
quadrinho ou livro tem linhas de processo préximas apesar de suas diferencas de
direcionamento. Logo é papel do design editorial definir o nivel de interagdo e da qualidade
proposto na publicacao.

Com a popularizagdo do e-book o livro fisico precisou se reinventar. Muniz Jr (2016) chama de
“reabilitacdo do impresso” o resultado da fetichizacdo do livro em papel em decorréncia da
ampliagao das possibilidades do digital. A parte emocional ja valorizada como o cheiro ou
textura das paginas de um livro foi combinada com um trabalho grafico atraente para
recuperar o seu valor e fixar um diferencial frente a competitividade. A imagem no imaginario
das pessoas quando se pensa no livro inclui esse objeto anteriormente descrito, no entanto ele
ndo pode ser visto como modelo padrdo. Melot (2012) coloca que a prépria forma do livro
indica que a imagem se “dobrou” para caber no espaco das pdginas encadernadas. Da mesma
forma, o livro nem os recursos usados por ele, precisam se manter fixos.

Chartier (2014) fala em materialidade do texto para se referir as “formas nas quais o texto se
inscreve na pagina, conferindo a obra uma forma fixa, mas também mobilidade e
instabilidade”. O papel do designer na projecdo do trabalho grafico molda a percepcdo do
conjunto da obra, assim por consequéncia a experiéncia do leitor. Cada escolha para a edicdo
vai resultar em uma diferenca na obra final, todas elas reproduzindo uma visdo por aspectos
escolhidos no momento do planejamento.

2.2.1 Interatividade editorial

Gongalves, Stumpf e Déria (2012) atribuem interatividade a tomada de decisdo e sensacao de
controle dos resultados desejados por parte dos usuarios. Ter o poder de escolha cria a ilusdo
de liberdade a qual apropria o usuario em relagdo ao dispositivo, o faz mais participante da
jornada para o objetivo. Em um dispositivo digital o sentimento de participacdo é essencial
para a imersdo dele. No contexto de livros digitais as interagdes e a interface sdao os Unicos
contatos do leitor com o livro, dessa forma elas representam a materializagdo da experiéncia.

Krippendorff (2006) sugere que as interfaces devam apoiar seu significado materialmente a
fim de que as mesmas sejam compreensiveis. Uma unidade entre o conteudo e o trabalho
grafico de uma obra deve ser mantido para melhor consumo do usuario. A coesdo ou a falta
dela manda mensagens implicitas a esses leitores alterando como a obra é absorvida. Além
dos aspectos simbdlicos, os projetuais também contam na qualidade da absor¢do das ideias do
autor. De acordo com Gongalves, Stumpf e Ddéria (2012) quanto maior a interatividade, mais
intensos serdo a imersdo e o envolvimento do leitor, influenciando na concentracdo, atencao,
interpretacdo e compreensdo da informagdo. O engajamento pode vir pelo contetdo por si s,
entretanto em um mundo cheio de distracGes o estimulo de interesse e a manutencdo dele
exige algo fora do lugar-comum.

Do projeto de interacao resultam as decisbes tomadas pelo designer combinados aos
fundamentos técnicos que tornam a interface uma realidade, e quais as escolhas sobre como
as pessoas podem interagir com um produto se concretizam (SAFFER, 2006). As interacdes sdo
outro recurso usado no processo de criacdao para a percepg¢ao do objeto como um todo. Como
parte das escolhas envolvendo trabalho grafico, de diagramacdo, podem facilitar ou piorar a
percepcdo do usudrio com o dispositivo. E como elas devem ser feitas com algum propésito
para a experiéncia final.
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2.3 Constitui¢do do livro como midia

A mutavel nocdo de um objeto vai além da materialidade dele. Ainda assim ela faz parte
importante da definicdo, o fator de reconhecimento na maior parte das vezes, a descricdo
mais facil de identificar. O conceito de livro envolve paginas e uma capa, mas nem sempre ele
foi enxergado assim, também ndo é a Unica ideia aceita atualmente. Em razdo disso, as
defini¢des de diferentes autores ndo sao hegemoénicas.

Queiroz (2008) descreveu o livro como “uma reunido de folhas dobradas, reunidas em
cadernos colados e costurados uns aos outros, em branco, manuscritas ou impressas”. A
UNESCO? complementa com as caracteristicas de publicagdo ndo-periddica e a definicio de um
numero minimo de paginas. Ja Stewart (2011) traz a ideia de que o livro é a "primeira midia
interativa ocidental", referindo-se as mudancas as quais podem ser sofridas no entendimento
das pessoas sobre ele. Mas sua esséncia deve permanecer a mesma para que esses elementos
mudem, para tal é essencial entender os limites dele, delinear o conceito e até onde ele pode
ir sem deixar de continuar sendo a midia considerada livro.

Nenhum meio pode funcionar independentemente e estabelecer seu préprio espaco separado
e purificado de significado cultural (BOLTER; GRUSIN, 1999). A tecnologia da época vai fazer
parte da percepcdo temporal da definicdo de livro. As mais populares e as op¢des de material
disponivel vdo definir os limites de como alguém em certo momento consegue imaginar o
objeto. Segundo Ribeiro (2012), “uma vez que, em fun¢do da tecnologia criada para interacgao,
determinadas caracteristicas circunstanciais podem interferir na constituicio e mesmo na
materializacdo da textualidade”. Por isso, quando as palavras eram escritas em rolo de
pergaminho, o imagindrio coletivo via essa como a melhor forma entre as opg¢des disponiveis
de documentar algo. Dessa forma, a constituicdo fisica do livro depende de uma série de
nuances do contexto histérico que se vive, interferindo a percepc¢do dele como todo, ainda
assim ndo necessariamente sendo uma resposta definitiva do que ele é.

O suporte pode ser entendido como o meio em que o texto do livro é acessado. Ele se
modifica com o passar do tempo pelas novas tecnologias, mas algumas metdforas continuam.
O passar das paginas, marcador, bibliotecas, entre outros. Esse pode ser um indicativo das
partes atribuidas como de valor superior nos modelos anteriores. Cada revolugdo do livro é
sempre precedida por uma revolugdo dos modos de ler, e ndo necessariamente por uma
mudanca tecnolodgica (CAVALLO; CHARTIER, 1998). O suporte esta sempre em mudanga de
formas menores, até algumas pontualmente radicais, ainda assim a mudan¢a da forma de
leitura é o que desafia a visdo do que seria um livro. E perceptivel a mudanca da forma de
leitura quando o suporte também se altera radicalmente, tanto que os principais formatos na
evolugdo dos livros sdo o rolo, o cddex e o e-book, cada um revolucionando os padrdes
anteriores pensados para o objeto.

Entdo chegando ao e-book aconteceu o “fim da civilizagdo tipografica, linear e sucessiva, e o
aparecimento da civilizacdo eletronica, instantanea e circular” (MARTINS, 2002, p. 258). Além
disso, as formas de leitura agora podem se combinar a outras midias no intuito de apoiar o
texto, gerando uma revisdo do entendimento tido como "livro". Pensando nos atributos
presentes nos varios formatos dele é possivel chegar no consenso em algumas caracteristicas
definidoras. Em principal, o objetivo do livro em conservar pensamentos, e em mesmo nivel
de importancia o material ou a metafora do papel. Apesar de ser citado em apenas uma dessas
referéncias a periodicidade vale ser inclusa também por ser o que diferenciaria os livros dos
jornais e revistas.

2 http://www.uis.unesco.org/ev.php?ID=5096_201&ID2=DO_TOPIC
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2.4 Leiaute fixo vs fluido

O leiaute fixo de configuracdo consiste no texto ser transformado em um arquivo de imagem.
As palavras ndo podem ser marcadas nem alteradas de tamanho. Esse leiaute é o mais popular
entre as principais plataformas de livros digitais, exatamente por sua qualidade principal de
ndo se deformar dependendo do tamanho do dispositivo do leitor. Apesar da consisténcia,
existe um lado negativo para essa mesma caracteristica, que seria a impossibilidade de inserir
personalizacdo de fonte ou busca de palavras dentro do texto, entre outras consequéncias da
falta de flexibilidade.

A escolha do leiaute fixo implica no congelamento da diagramacdo planejada para a
experiéncia da leitura. O design escolhido vai ser o mesmo visto para todos os outros,
entregando uma leitura préxima com diferentes dispositivos. A necessidade de adaptacao
ainda existe por ndo preencher todas as telas igualmente, o que causa a margem de
diferenciacdo. O formato mais usado é o arquivo PDF (Portable Document Format), o qual
também pode ser visto como de mais facil compatibilidade, comparado aos outros no mesmo
patamar. O livro aplicativo se encaixa nessa categoria também apesar de que dentro dele pode
existir mudancas na estrutura do texto, mas todos eles tém um limite dentro do pensado
especificamente para ndo alterar a configuracao da obra.

Por outro lado, no leiaute fluido conteudo e adaptacdo sdo palavras-chave. Nesse formato o
texto se torna elemento de principal prioridade. Ao se moldar a necessidade dos leitores
alterando fonte ou tamanho dela, como exemplo de feature comum nas plataformas
compativeis, acontece com isso perda significativa da diagramacdo inicial. As constantes
possibilidades de mudancas a ameacam, dessa forma ao ser escolhido esse tipo de leiaute
deve ser considerado as caracteristicas descritas.

Mod (2010) afirma ser mais facil e mais confortavel ler livros fluidos no meio digital. Com o
controle dos elementos de leitura fica bem mais facil de atender as expectativas. As palavras
no texto permanecem disponiveis para marcag¢do e busca, se tornando mais conveniente para
a finalidade de estudo. Seu excesso de flexibilidade acaba sendo uma desvantagem do leiaute
fluido. Além da imprevisibilidade da formatagdo do conteiudo em plataformas de leituras
diferentes, as imagens dificilmente sobrevivem as primeiras mudangas na diagramagao
original.

Para desenvolver projetos de livros digitais existe uma série de fatores a serem considerados.
A experiéncia de leitura passa por escolhas graficas e sensoriais tomadas no momento do
planejamento, a diagramag¢do sendo uma das mais perceptiveis no momento de uso. O
formato do arquivo digital vai ser determinado nesta fase do projeto dependendo do objeto
dele. Outro ponto a se destacar é a pouca informagdo sobre essa parte do processo pelas
tecnologias e técnicas estarem em constante mobilidade.

3 Metodologia

Essa pesquisa vai ser feita pelo método hipotético-dedutivo, se adequando ao chegar na
ideacdo a metodologia desenvolvida pelos autores Ungaretti e Fragoso (2019) os quais usaram
de base os modelos de Lébach, Archer e Munari. A composicao de Ungaretti e Fragoso
contemplou 4 etapas, a qual foram denominadas: (1) problematizacdo, que envolve a
contextualizacdo e a definicdo do problema e dos objetivos; (2) pesquisa de similares e
alternativas, com a coleta de livros digitais com escopos semelhantes; (3) definicio de
materiais e técnicas, que consistiu em um levantamento das possibilidades de dispositivos
multimodais; (4) discussdo, que apresenta a analise dos casos. Portanto, este artigo tem
objetivo exploratério e apresenta uma abordagem qualitativa.
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4 Discussao: Analise de similares

Ao permitir a incorporacdo de outras midias complementando o texto, o livro digital abre
possibilidades para estimulo a outros sentidos no momento de leitura. Quando feita no
suporte adequado, ela pode potencializar a experiéncia do leitor, trazendo mais interacGes
com a obra. Para Hendel (2006), o design do livro deve ser invisivel, considerando que o
projeto ndo deve ressaltar em relagdio ao texto. No entanto, consideramos que essa
invisibilidade ndo é possivel (Cf. OLIVEIRA; WAECHTER, 2021) e, por isso, propomos um projeto
no qual os aspectos de design estejam evidenciados.

Nesse sentido, existem diversos livros que exploraram os recursos digitais, propondo relacdes
diferentes com as obras. Alice for iPad (Figura 1) de 2010, inspirado na histéria e ilustragoes
originais de Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll, tornou-se um divisor de aguas no
uso do livro interativo digital como conhecemos hoje. Desenvolvido pela editora Oceanhouse
Media, ele foi um dos primeiros que atingiram grande popularidade em paralelo a
massificacdo dos tablets. Parte do sucesso tem a ver com os artificios de interacdo explorados
com entusiasmo pela tecnologia oferecida no dispositivo. A partir do texto e das ilustracdes
originais da obra de Carroll, a editora adicionou movimento aos elementos da obra. Nesse
sentido, Pereira (2014) discutindo como essa versdo efetua a remediacdo das ilustracoes
originais de John Tenniell, de modo que “as possibilidades criativas, porém, ficaram evidentes,
principalmente no que diz respeito as ilustracGes dinamicas digitais” (p. 144).

Por exemplo, a partir do acelerémetro, os elementos se movem na velocidade e direcdo do
movimento do tablet, reproduzindo um livro-brinquedo digital — “conforme o iPad é sacudido
e balangado, elementos interativos pulam, mexem a cabeca, caem ou até crescem”, escreveu a
Redacdo Galileu®. Assim, Pereira (2014) aponta que essa interagdo com livros digitais é
compreendida pelos estudos em interacdo humano-computador e “atendem ndo sé as
dimensdes da tela, mas as proéprias configuracdes do dispositivo digital” (p. 147). Apesar do
sucesso que Alice for iPad teve, as interacbGes distraiam mais que complementavam a
narrativa, tirando o foco da histéria, conforme apontou a critica feita por Klinkenborg no The
New York Times®. Ainda assim, abriu portas para outros livros interativos posteriores.

Figura 1 — print do Alice for iPad.

“What a curious feelit
said Alice. "I must be
shutting up like a

telescope!”

And so it was indeed! She
was now only ten inches

high, and her face

s now the right size
going through the N :
" che was considering in her own

little door into that lovely % ==
£ 8 ; mmind (as well as she could, for the hot
day made her feel very sleepy and
\.;pid), whether the pleasure of
daisy-chain would be worth

Fonte: Mac Apple Store e https://theliteraryplatform.com/news/2010/04/making-alice-for-the-ipad/.

3 http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/0,,ERT133055-17770,00.html
4 https://www.nytimes.com/2010/04/15/opinion/15thu4.html
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Outro exemplo é o livro digital Arcadia (Figura 2), de 2015, desenvolvido por lain Pears, que
permite que os leitores naveguem pelos universos paralelos criados pela histéria. A partir de
um mapa com a estrutura semelhante a de uma estag¢do de trem, no qual o leitor pode ver
qual caminho eles estdo tomando e se perdeu alguma se¢do ao longo do caminho. Por isso, o
aplicativo (somente disponivel em i0OS) mostra as linhas das jornadas dos personagens se
interligando a de outros e, também, onde eles se localizam em um dos trés universos da
narrativa. A leitura pode ser feita seguindo a jornada de cada personagem, mas, ao colidir com
outro personagem incluido no mapa, ele oferece saber qual sera o préximo passo dele e trocar
o ponto de vista da histéria. Dihal (2019) aponta que o aplicativo ndo impde linearidade: é
possivel avancar e retroceder nas linhas ou simplesmente escolher uma secao aleatoriamente.

Em contraste ao formato tradicional e linear de leitura, essa versdo faz o leitor conduzir a
histéria a partir de diversas formas, explorando as jornadas paralelas e as intercessdes entre
elas. Cada uma das linhas possui entre 16 e 73 se¢des. Dihal (2019) analisa como esse romance
apresenta um tropo narrativo que representa a fisica quantica por meio dessa nao-linearidade
da narrativa e a interpretacdo de muitos mundos. Nesse sentido, relata que o préprio autor
ndo considera que essa é uma narrativa propriamente interativa, porque isso implicaria em as
acGes do leitor moldar a narrativa. Ou seja, o leitor pode pensar de que suas escolhas estdo
influenciando ativamente a narrativa, mas a estrutura e os eventos da narrativa sdo
predeterminados.

Assim, no final todos eles se encontram no mesmo ponto, entdo a ordem ou as escolhas feitas
ndo alteram a conclusdo da narrativa. Esse caso é significativo pois o romance também foi
langado no formato impresso, em que ha uma ordem de leitura prevista. No formato digital do
aplicativo, ha alguns capitulos extras que ndo constam na edicdo impressa, mas Dihal (2019)
considera que ainda é limitado em seu uso de tecnologia interativa, de modo que a limitada
liberdade de escolha do leitor permite ramifica¢des ja presentes na prépria narrativa.



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Figura 2 — Mapa de Arcadia

Fonte: Emshort.blog

Em Type for Screen (2014), Ellen Lupton descreve um workshop da MICA (Maryland Institute
College of Art) facilitado pelo designer de interacdo Eric Gunther. Gunther langou para os
estudantes o desafio de pensar em conceitos inovadores de leituras digitais, estimulando a
experimentacdo das interacGes a partir do texto, levando em consideragdo que as solugbes
seriam para plataformas como Kindle ou iPad. O resultado desse experimento trouxe
propostas muito interessantes. Uma delas foi a inser¢do do contelddo extra de um livro no
corpo comum dele, mas minimizado, somente indicado por um simbolo para ndo atrapalhar a
leitura linear. Isso permite ao usudrio interagir ou ndo com os conteldos, os quais podem ser
acessados pelo leitor pelo simples movimento de pinga no local sinalizado.
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Figura 3 — Conceito de leitura digital inovadora

Fonte: Lupton (2014).

Uma parceria que estd investindo em experimentacdes ndo s6 na parte de interacdes, mas
também de tecnologia em geral, é a que acontece entre o Google Creative Lab e o estudio de
storytelling Visual Editions. Juntos, criaram a Editions at Play, uma editora que tem a proposta
do formato nativo dos seus projetos ser o digital. Os livros sdo gratuitos e cada um deles traz
uma experiéncia diferente, sempre usando algum aspecto tecnoldgico para contribuir com a
narrativa. O livro Breath (2018), de Kate Pullinger, conta a histéria de uma mulher que esta
sendo assombrada e em determinados momentos da narrativa o texto perde espaco para
mensagens intrusivas, como se fosse o fantasma tentando manter comunicacdo (Figura 3).

Figura 3 — Interagdes de Breath

= Breathe = Breathe = Breathe

Rifat’s not my boyfriend. But he’s
not just someone I work with either.
Or at least that’s what I tell myself
— I'm no good at picking up these
I

My chaos drawer.

ithe body language
¢ reWRenhe smiles his big
bright, handsome smile, it’s as

My drawer of shame.

though he’s happy in the world and
I’'m happy too, and so everything
must be all right.

14 105 35 /105

o
i

o
v

Fonte: Elaborado pela autora.
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Outra obra da Editions at Play que também merece destaque para essa pesquisa é a All This
Rotting (2016), por Alan Trotter. A obra narra a histéria de uma pessoa que estd perdendo a
memoria aos poucos devido a uma doenga. A partir desse gancho narrativo, ao progredir na
leitura as letras vao ficando mais dificeis de serem compreendidas. Quanto mais tempo é
passado lendo, mais o texto vai se deteriorando até ser quase impossivel de ler, como se as
membdrias estivessem sendo perdidas.

Além desses exemplos, existem diversos outros. Ainda assim, esse tipo de abordagem que
considera a configuracao dos elementos visuais como parte determinante da obra ainda é uma
exce¢do no mercado editorial, visto que a maioria dos livros digitais tendem a seguir um
padrdo. Entretanto, compreendemos que os livros digitais podem explorar mais os recursos
disponiveis pelas tecnologias, relacionando as escolhas de projeto a narrativa.

Figura 4 — print de All this rotting.

and it's nothing to be ashamed of,
» be a little slower, 1 little more careful.

Put toast in1 toaster -- bread, rather, in, 1oast ou urse, slips of the
mind always existed, they 7 re not new. They are like the skyline, which,
ves, is ever more intruded on by larger and more egregious offence, but
that has never been unsullied, has it, not ever in this lifelong life, no.
Knee hurts, and a big swelling, a ridged great swell around the knee!
Feel the size of that, try to dip the leg -- the badness of the bend, 7. and
v. So far above and beneath it goes the swell, much, much bigger than
the pain.

Well, swell it can if it wants, but without pain there will be no
hospital. If the body craves a doctor it knows how to speak, so let it

speak. Let it shout through the valleys of skin where joy used to plun

Let it call through mv mouth in startled tones
Without pamn there will be n
octors no. The tensile lim the thing can be impacted, th
d-bearing capacity ol this frame red ,and I have deteriiined
hat my will not be called. and my docior will not be calle >ith
doctor will b ed. Let pain call out if what 1t wants is docto eues

Fonte: Elaborado pela autora.

5 Consideragoes finais

Apesar do avango da popularidade dos livros digitais, ele ainda é visto, em muitos casos, como
dependente das edicdes fisicas tradicionais — formato que permanece o mais rentavel entre os
disponiveis, segundo a pesquisa publicada pelo SNEL®. Dessa maneira, poucos s3o os esforcos e
recursos para conduzir experimentacGes graficas e de interagdo nos e-books.

Nesse sentido, Bisg (2013) complementa afirmando que “embora os editores e designers
possam se sentir mais confortaveis em produzir uma réplica exata da péagina de um livro
impresso, nem sempre é a melhor solucdo para o contelido e pode limitar o potencial de
distribuicdo do livro”. No entanto, ha uma baixa rentabilidade das obras que fogem do padrdo
estabelecido. Isso se da, principalmente, pela falta de apoio das plataformas de venda e

> Mesmo com o crescimento da venda de e-books causado pela pandemia da Covid-19, em 2020 o livro
digital ainda representa 6% da totalidade dos livros vendidos no Brasil. (https://bityli.com/yifOPQ).
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publicacdo, limitando as possiveis configuracdes do conteldo e, com isso, havendo pouca
margem de adaptacdo e criacdo das editoras. Mas essas limitacdes ndo significam um fracasso
inevitavel para esse tipo de obra. Um exemplo disso é o Alice para iPad, que vimos na analise
de similares neste artigo, um grande sucesso mesmo no formato de livro-aplicativo.

A apresentacdo e discussdo dos livros digitais como oportunidade de uma experiéncia mais
interativa para o leitor permite a criacdo de novas convencgles e utilizacdo dos recursos
disponiveis nessa outra midia. Nesse sentido, a multimodalidade nos parece um conceito
fundamental para oferecer outras relagdes de interatividade para os livros digitais.

Portanto, a partir de uma abordagem qualitativa e de maneira exploratéria, percorremos as
quatro etapas propostas pela metodologia de Ungaretti e Fragoso (2019). Inicialmente,
problematizamos o tema e o contextualizamos para coletar livros digitais, analisamos seus
materiais e técnicas, bem como os dispositivos e recursos que utilizaram. Isso proporcionou
um levantamento das possibilidades de multimodalidade para, por fim, discutirmos os casos
coletados.

Assim, defendemos que o trabalho de construcdo do livro é mais do que a organizacao do
texto. Na verdade, ele consiste em planejar a experiéncia com intuito de que todos os
elementos, em conjunto, contribuam para um direcionamento aos leitores. Dessa maneira,
esses dispositivos contribuem para a recepc¢do do conteldo e sua interpretacao, considerando
a articulacdo de significados — sejam eles sociais e/ou individuais. Portanto, a interagdo entre
os elementos torna-se algo fundamental para que o ato comunicativo ocorra.

Uma dificuldade encontrada ao longo dessa pesquisa foi a pouca bibliografia focada em livros
interativos digitais que nio fossem voltados ao publico infantil. E desejavel pesquisas futuras
para continuar aperfeicoando o trabalho feito e outras andlises de projetos que avolumem as
pesquisas sobre as possibilidades da midia.
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