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Este artigo apresenta uma reviséo sistematica com o objetivo de investigar as intersegdes entre
storytelling e design, explorando a possibilidade de estruturar um modelo unificado e adaptavel para a
criagdo de experiéncias narrativas em diferentes midias e dominios de conhecimento. A revisdo
sistematica analisou 311 artigos provenientes de bases como ACM, IEEE e Scopus, dos quais 7 foram
selecionados por proporem frameworks estruturados para storytelling. Os modelos analisados abrangem
areas como educacao, game design e museologia, e revelam uma estrutura processual comum baseada
em planejamento, execugdo, experimentacao e validacdo. A discussao evidencia que, apesar das
especificidades de cada dominio, ha um potencial significativo na integracéo entre storytelling e
metodologias de design, como o design thinking, especialmente por meio de ciclos iterativos de
prototipagao e validagédo. Conclui-se que é possivel conceber o storytelling como uma experiéncia
projetada, beneficiando-se de abordagens flexiveis, iterativas e orientadas por feedback, o que sustenta a
proposta desta pesquisa de desenvolver um modelo narrativo agndstico e escalavel.

Narracién, Narracion Transmedia, Narratologia, Modelos de Comunicacion, Intermedialidad, Disefio de
Experiencia, Transferencia Cognitiva.

Este articulo presenta una revision sistematica con el objetivo de investigar las intersecciones entre el
storytelling y el disefio, explorando la posibilidad de estructurar un modelo unificado y adaptable para la
creacion de experiencias narrativas en diferentes medios y dominios del conocimiento. La revision
sistemaética analiz6 311 articulos provenientes de bases como ACM, IEEE y Scopus, de los cuales 7
fueron seleccionados por proponer frameworks estructurados para storytelling. Los modelos analizados
abarcan areas como la educacion, el disefio de juegos y la museologia, y revelan una estructura
procesual comun basada en planificacion, ejecucion, experimentacion y validacion. La discusion evidencia
que, a pesar de las especificidades de cada dominio, existe un potencial significativo en la integracion
entre storytelling y metodologias de disefio, como el design thinking, especialmente mediante ciclos
iterativos de prototipado y validacién. Se concluye que es posible concebir el storytelling como una
experiencia disefiada, beneficiandose de enfoques flexibles, iterativos y orientados por retroalimentacion,
lo que respalda la propuesta de esta investigacion de desarrollar un modelo narrativo agnéstico y
escalable.

Storytelling, Transmedia Storytelling, Narratology, Communication Models, Intermediality, Experience
Design, Cognitive Transfer.

This paper presents a systematic review aimed at investigating the intersections between storytelling and
design, exploring the possibility of structuring a unified and adaptable model for the creation of narrative
experiences across different media and domains of knowledge. The systematic review analyzed 311
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articles from databases such as ACM, IEEE, and Scopus, of which 7 were selected for proposing
structured storytelling frameworks. The analyzed models cover areas such as education, game design,
and museology, and reveal a common procedural structure based on planning, execution,
experimentation, and validation. The discussion shows that, despite the specificities of each domain, there
is significant potential in integrating storytelling with design methodologies, such as design thinking—
particularly through iterative cycles of prototyping and validation. It is concluded that storytelling can be
conceived as a designed experience, benefiting from flexible, iterative, and feedback-oriented approaches,
which supports this research's proposal to develop an agnostic and scalable narrative model.

1 Introducgao

A literatura recente sobre storytelling tem-se expandido por multiplos dominios do
conhecimento, destacando-se na educagao (Boscolo, 2024; Breien, 2022), comunicagao,
negacios e tecnologia (Lee, 2018), e entretenimento, sobretudo em jogos digitais interativos
(Cardona-Rivera, 2020; Marsh et al., 2021).

Embora diversas abordagens apresentem contribuigbes significativas para compreender o
storytelling como ferramenta comunicacional (Alabbasi, 2018; Rubegni, 2014), a ampla gama
de interpretagdes e metodologias disponiveis frequentemente leva a uma auséncia de
consenso sobre sua definigcdo precisa e sobre a aplicabilidade em contextos especificos (Chu,
2019; Polydorou, 2024). Esta diversidade conceitual pode dificultar a adogao sistematica do
storytelling como uma ferramenta que possa evoluir sem necessidade de que cada area ou
nova midia precise redescobrir todos os conceitos basilares.

Considerando que o design da informagao tem como objetivo organizar conteudos de
modo a facilitar sua compreenséo, retengéo e aplicagéo, o storytelling pode ser compreendido
como uma estratégia complementar dentro desse campo. Ao estruturar eventos e dados de
forma significativa e experienciavel, o storytelling contribui para tornar a informagao mais
acessivel, e adaptada aos diferentes perfis de audiéncia.

Apesar de nenhum dos artigos avaliados nesta reviséo sistematica definir storytelling
diretamente, seu conceito é percebido dissolvido nas necessidades do contexto de uso ao ser
aplicado, por exemplo, na educagao (Boscolo, 2024; Rubegni, 2014) ou acaba assumindo as
caracteristicas da midia pela qual ele se manifesta (Alabbasi, 2018).

Inicialmente, este artigo adota a premissa de que o storytelling pode ser entendido como um
tipo de comunicagao estruturada narrativamente'. Como tal, trata-se de um processo continuo
e compartilhado entre o produtor e a audiéncia da experiéncia, onde a construgao do
significado emerge da interagdo dindmica entre ambos. Ou seja, aplicar o storytelling implica
estabelecer algum nivel de imersao ou engajamento (Marsh et al., 2021) entre os
interlocutores. Enquanto, preparar uma experiéncia de storytelling assincrona exige a
capacidade de antecipar a experiéncia da audiéncia, garantindo que a narrativa se mantenha
envolvente (Alhussain & Azmi, 2021) e coerente mesmo na auséncia de interagdo em tempo

real.

" Para este artigo, optamos por adotar uma definicdo mais ampla de storytelling, alinhada a um entendimento lato
sensu, com o objetivo de ndo restringir excessivamente a busca por modelos em fungéo de interpretagbes mais
restritivas do conceito.
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Essa necessidade de equilibrio dindmico em um contexto complexo representa um
problema tipico a ser abordado por metodologias tipicas de design (Lee, 2018). Mais do que
uma abordagem voltada para questdes estéticas, o design process (Goel & Pirolli, 1989) trata
problemas de forma iterativa, avaliando e ajustando continuamente propostas intermediarias
até a convergéncia para uma solugéo eficaz.

Os ciclos rapidos de prototipagao, teste e avaliagdo permitem identificar e priorizar
requisitos antes invisiveis (Resnick, 2017), ampliando as chances de que a convergéncia leve a
uma solugao 6tima, alinhada tanto as necessidades do problema quanto as expectativas do
usuario.

A producéo de storytelling é um processo oneroso, que demanda tempo e recursos
significativos (Dykes, 2020). Para mitigar esses custos, a industria do entretenimento
desenvolveu protoétipos narrativos que possibilitam a validagao por meio de testes e
refinamentos das historias antes da produgao final (John J. Lee & Gillen, 2010). Entre esses
prototipos, destacam-se: o roteiro (McKee & Marés, 2017), que estrutura a narrativa em
formato textual, o storyboard (Block, 2020), que traduz visualmente a sequéncia de cenas, e 0
animatic (storyreel) (Williams, 2001), que adiciona ritmo e temporalidade ao storyboard,
aproximando-se da experiéncia de storytelling final. A criagéo e o uso desses artefatos se
assemelham aos processos de design, pois funcionam como ferramentas de iteragao, ajuste e
validagéo continua até que se atinja o resultado desejado.

Em um mundo onde o storytelling se expandiu para além de seus dominios tradicionais sem
necessariamente incorporar todo o seu cabedal de recursos, € em um cenario marcado pelo
surgimento constante de novas midias e formatos (Ryan, 2004), as estratégias de validagao
também precisam evoluir.

Ao contrario da tendéncia de propor métodos especificos e rigidos, como ocorre com muitos
frameworks aplicados isoladamente em diferentes dominios, a integragcéo entre design e
storytelling oferece uma abordagem mais dindmica e flexivel. Essa integragdo permite que o
produtor projete experiéncias narrativas de forma mais eficiente, ao se adaptar ao contexto e
otimizar tempo e recursos sem perder a profundidade e a intencionalidade do conteudo.

Dessa forma, este artigo busca identificar as intersegbes entre design e storytelling, bem
como praticas comuns em diferentes areas. Defendo que a formalizagao de um modelo e de
um processo de design orientado ao storytelling pode fortalecer o papel do design da
informagéao, ao oferecer meios mais eficazes para adaptar e validar contetdos estruturados

narrativamente em diferentes contextos e midias emergentes.

2 Metodologia

Foi realizada uma revisao sistematica guiada pelas seguintes hipoteses:
1. E possivel conceber o storytelling como uma experiéncia projetada a partir de

processos de design, com o intuito de aprimorar tanto a criagdo quanto a analise?

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacgao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Diseno de la Informacion



Bruno F. Melo, Anderson F. P. Machado, Augusto Baffa, Storytelling como experiéncia projetada: Processos de design | 309
Bruno Feijo aplicados na construcao de experiéncias de storytelling

Os processos de design costumam lidar bem com contextos complexos e ambiguos, o
que pode ser vantajoso para a criagdo e analise de narrativas.

2. E possivel desenvolver um modelo ou framework para storytelling que seja agnéstico
tanto em relagéo ao dominio de input quanto a midia de output?
O objetivo &€ compreender se um Unico modelo ou framework pode ser aplicado a
diferentes dominios de entrada e midias de saida.

A pesquisa foi atualizada em margo de 2025 nas bases ACM, ACM Survey e IEEE, devido a
sua relevancia em ciéncia da computagéo, e na Scopus, escolhida por sua ampla cobertura
multidisciplinar. Nao foram aplicadas restricdes quanto ao periodo de publicagdo ou nimero
minimo de citagdes, permitindo a inclusao tanto de propostas consolidadas quanto das mais
recentes. O objetivo foi identificar diferentes modelos e abordagens.

A estratégia de busca foi elaborada para identificar estudos que explorem a intersegéo entre
storytelling e design, priorizando abordagens estruturadas, como frameworks, modelos ou

metodologias. Para isso, foi construida a seguinte query estruturada em trés blocos principais.

Tabela 1: Composigéo da string de busca: A query foi estruturada em trés blocos tematicos conectados
pelo operador booleano AND, o que restringe os resultados a artigos que abordam necessariamente os
trés conjuntos de termos simultaneamente

BLOCO QUERIES

("storytelling" OR "data storytelling" OR "data-driven storytelling" OR

1 AND
"narrative" OR "narrative-driven")

2 ("design" OR "UX design" OR "design thinking") AND

("framework" OR "model" OR "metamodel" OR "methodology”" OR
"approach" OR "process" OR "strategy")

O primeiro bloco aborda storytelling e narrativa, incluindo termos como storytelling, data
storytelling, data-driven storytelling, narrative e narrative-driven. O objetivo dessa categoria é
identificar estudos que investiguem o uso de narrativas e storytelling em contextos como
visualizacado de dados e experiéncia do usuario.

O segundo bloco esta relacionado a design e experiéncia do usuario (UX), englobando
termos como design, UX design e design thinking. Essa categoria busca reunir estudos que
explorem a aplicagdo do storytelling no design de produtos, interfaces e experiéncia do usuario.

O terceiro bloco foca em estruturas, modelos e metodologias, incluindo termos como
framework, model, metamodel, methodology, approach, process e strategy. O objetivo é
restringir os resultados a estudos que apresentem estruturas formais, como metodologias,
frameworks ou estratégias para a integragao do storytelling no design.

Embora o foco principal desta revisédo seja a integragao entre storytelling e processos de
design, a escolha dos termos de busca também foi guiada pelo interesse em identificar
contribui¢des relacionadas ao design da informagao, especialmente no que diz respeito ao uso

e a estruturagao de dados. Isso se deve a compreensao de que a construcéo de narrativas
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envolve, fundamentalmente, um desafio informacional. Ou seja, trata-se de organizar

conteudos de forma clara, significativa e acessivel, objetivo central do design da informacgao.

Tabela 2: Resultados da busca por base de dados

Bases Resultados
ACM 16

ACM Surveys 123

IEEE 1

Scopus 171

A selecao dos estudos foi realizada por meio da plataforma Rayyan (Ouzzani et al., 2016),
que também foi utilizada para identificar e remover artigos duplicados. Inicialmente, a triagem
foi feita com base na leitura dos titulos e resumos. Os estudos que atenderam aos critérios de
elegibilidade foram posteriormente analisados em profundidade para decisao final sobre sua

incluséo.

Critérios de exclusao

1.Propostas limitadas a apenas uma etapa do processo
2.Processos de storytelling focados na sistematizagao de relatos
3.Estudos cujo framework proposto nao seja aplicado a criagéo de uma

experiéncia de storytelling

Critérios de inclusdo

1.Estudos que apresentassem definigbes para storytelling;
2.Artigos que utilizassem processos de storytelling e processos de design como

conceitos intercambiaveis.

Os artigos selecionados foram sintetizados na fig.2 com base nos modelos propostos,
permitindo a identificagdo de uma macroestrutura para o storytelling?. Essa estrutura abrange
desde a selegao das informagdes que compdem a narrativa até o ciclo de validacdo da

experiéncia com a audiéncia.

3 Resultados

A partir da pesquisa nas bases foram identificados 311 artigos, dos quais 7 foram excluidos por

estarem duplicados. Entdo, 304 estudos foram avaliados por titulos e abstracts iterativamente,

2 sobre a qual falaremos na secéo de discussao
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restando apenas 37 artigos elegiveis de acordo com os critérios estabelecidos para leitura

integral e foram agrupados em cinco categorias principais.

Tabela 3: os artigos foram agrupados em 5 categorias

Qtd Grupo Descrigao
artigos que apresentam ou usam frameworks e
7 Proposta de modelos . ,
metodologias inovadoras para storytelling.
estudos que analisam limitagdes e falhas em abordagens
2 Criticas a modelos . .
ja consolidadas.
pesquisas focadas em métricas e critérios para mensurar
6 Avaliagéo de qualidade . .
a eficacia narrativa.
estudos sobre estratégias de distribuicdo e adaptagéo do
7 Delivery multimidia . . .
storytelling para diferentes midias e formatos.
Ajustes em narrativas artigos que usavam storytelling para sistematizagdo de
15
prontas relatos

Apenas as propostas de modelos foram efetivamente incluidas na revisdo, com o objetivo
de embasar a reflexdo e o desenvolvimento de um novo modelo. Os demais 30 artigos foram

registrados para finalidades distintas, ndo diretamente relacionadas a este estudo.
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Figura 1: Fluxograma ilustrando o processo de sele¢édo dos estudos incluidos na reviséo, estruturado a
partir do modelo PRISMA(Page et al., 2021)

-% Identificados Removidos apds triagem
g (n=311)
[ —| duplicados (n=7)
% Bases de Dados fora de escopo. (n=258)
o (n=4) indisponiveis. (n=2)
g Leitura integral Excluidos ap6s leitura
x
e —>
o (n=37) (n=30)
(%]
Critérios de elegibilidade
8
é Inclusao
= Incluidos na reviséo u - L .
@ (n=7) 1. Que utilizem alguma defini¢do de storytelling.
9 2. Que tratem processos de storytelling e processos de design
o como conceitos intercambiéveis.

Exclusao

1. Escopo limitado a apenas uma parte do processo

2. Utilize o storytelling apenas para sistematizar relatos.

3. Estudos cujo framework proposto ndo seja aplicado a criagdo
de uma experiéncia de storytelling

Os sete artigos selecionados propdem ou utilizam frameworks para a construgao de

experiéncias de storytelling. Entre eles:

Tabela 4: Referéncia, dominio e objetivo dos sete artigos selecionados

Qtd Dominio Objetivo Referéncia

) . (Phanphai, 2019)

Garantir engajamento da ]

dinci ; s of (Breien, 2022)
4 Ed 5 audiéncia e a transmisséo eficaz
veagao , ) (Rubegni, 2014)
da informacao i
(Alabbasi, 2018)

Estratégias para aprimorar a ]
(Cardona-Rivera, 2020)

2 Game Design experiéncia interativa da )
I (Breien, 2022)

audiéncia
Museologia Como criar uma exposicédo
1 | design de conciliando as entradas e saidas | (Chu, 2019)
exposigoes da experiéncia imersiva

Independentemente do dominio de origem ou da midia de saida, todos os modelos, ainda que

com nomenclaturas distintas, seguem um fluxo comum composto por planejamento, execucgéo,
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experimentacao e validagdo. Essa padronizagéo reforca a hipétese de que é possivel estruturar
um storytelling design, proporcionando um modelo unificado e aplicavel a diferentes contextos

narrativos.

Figura 2: Quadro comparativo dos modelos propostos pelos artigos selecionados, suas respectivas
autorias, e sua relagdo com uma macroestrutura do processo de storytelling, considerando também o
relevancia da publicaggo de origem®

AUTORIA/ANO MODELO INFO NARRATIVE DELIVERY REVISTA RELEVANCIA
° 78
g Zz o < < R
S U g E Q2 « o Q
ETAPAS £ = £ 3 a@g¢d o o 8
S w O 2 @ < 3 S &
hr} b4 E Y wu o 3 @? « o 2
¥ 3 2T % g g % %3
& & & = i W 2 S 7 ] ]
PENCIL
Planejamento de mapas de histérias e brainstorming X X
Phangrll(ai, PimF;(fflPa Exploragéo de recursos e criagao de storyboard X X X
and Koraneekij, " - .
Prakob and Khlaisang, Narrativa da histéria X X X IC4E 19
Jintavee / 2019 Checagem da historia e reflexao X X
Postagem interativa em midias sociais X
Avaliagao da aprendizagem X X
eLuna Co-Design Framework
Exploragéo e Defini¢ao X X L
Breien, F. /2022 Ideagéo e Design Inicial X X :L?J”cgfir:n'" 2.9 0627 1.040
Co-Especificacao e Desenvolvimento X X
Implementag&o e Avaliagéo X X X X X
Design Approaches for Interactive Digital Narrative
Planejamento (Paper Phase) X X
Koenitz, H. /2016 Protétipo (Prototype Phase) X X X ICIDS A3
Produgéo (Production Phase) X X
Testes (Testing Phase) X X X
Digital St;ryt:elllng aZ an Educatlt))nal Activity (DSTEA) ]
. valiagéo (Assessment X X Journal of
Rubegni, E. /2014 1.1 0.153 0.349
J Design X X Arts and
- " S Technology
Implementagéo, Monitoramento e Avaliagéo X X X X
TPACK & DSPM International
. CK Content Domain -Topic Selection Phase X X Journal of
Alabbasi, D. /2018 X R R Technology 3.8 0.385 0.875
PK Strategy Domain - Scenario Write up Phase X b3 X X Enhanced
TK Tecnology Domain -Development Phase X X X X Learning
GFI conte (08 Lecture
Ri jeti i
Cardona-Rivera, R.E. / oals (Objetivos) X X Notes in 26 0.606 0.590
Feedback (Retorno) X X Computer
) ~ Science
Interpretation (Interpretagao) X X
JENE Multimodal
Diegéti Nao Diegéti i
Chu, JH. /2019 steame———— X1 X X1 x Technologies 49 0544 1.073
Interno x Externo X X X X el )
. L. Interaction
ONtologico x Exploratorio X X X X

4 Discussao

A aplicagao do storytelling em contextos, além dos tradicionais, pode gerar confusao quando se
presume que apenas certos tipos de informagéo sdo capazes de construir uma narrativa ou que
a experiéncia narrativa s6 pode ser desenvolvida em midias especificas. Essa visdo restritiva
limita o potencial do storytelling, desconsiderando sua flexibilidade como ferramenta de

estruturagéo e transmissao de significado em diferentes dominios e formatos.

3 Apesar da ICAE’19 International Conference on E-Education, E-Business, E-Management and E-Learning ser
indexada pela ACM digital library ndo foi possivel encontrar sua avaliagao qualis
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Phanphai (2019) propde um modelo de design para livros eletrénicos de contos de fadas
que integra storytelling digital e gamificagdo com o objetivo de estimular o pensamento criativo
e a felicidade na aprendizagem de alunos do ensino fundamental. A partir de pesquisas com
professores, alunos e especialistas, os autores desenvolvem o modelo PENCIL?, que estrutura
0 processo em seis etapas (do planejamento a avaliagédo) e incorpora componentes como
recursos digitais, interagédo social e participacao ativa dos estudantes. Validado por
especialistas, o modelo se mostra adequado para promover uma aprendizagem mais
envolvente, criativa e alinhada as competéncias exigidas no século XXI.

Apesar de possuir um processo bem estruturado, o modelo PENCIL (Phanphai, 2019)
apresenta limitagdes ao vincular storytelling tematicamente a contos de fadas e midiaticamente
a publicacdo em redes sociais. Isso limita sua aplicagdo em contextos variados e dificulta o uso
de outros formatos e midias. Além disso, o foco na gamificagdo, embora possa tornar a
experiéncia mais engajante, pode, em alguns casos, desviar a atencéo do aprendizado
narrativo, tornando a atividade mais centrada na mecénica do jogo do que na construcao
significativa da historia.

Rubegni (2014) propde a integragéo do digital storytelling (DST) como uma atividade
educacional formal, alinhada ao curriculo escolar e orientada por objetivos pedagdgicos bem
definidos. Para isso, apresenta o framework DSTEA, que estrutura o design, a implementagao
€ a avaliagao de atividades de DST em trés fases principais: (1) avaliagdo do contexto, (2) co-
design entre professores e designers e (3) aplicagdo com monitoramento e avaliagdo. A
proposta é exemplificada por um estudo de caso em uma escola sui¢a, demonstrando como o
uso do DST pode estimular o engajamento, a colaboragéo e o desenvolvimento de
competéncias narrativas, digitais e sociais entre os alunos.

De modo complementar, o framework de co-design eLuna (Breien, 2022) foi desenvolvido
para apoiar a criagao de jogos digitais narrativos voltados a educagao STEAM, integrando
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica por meio de experiéncias narrativas.
Estruturado em quatro fases: (1) preparagao, (2) co-design, (3) co-especificacéo e (4)
desenvolvimento; o eLuna permite uma colaboracgao eficaz entre educadores e
desenvolvedores na criagao de jogos fundamentados em modelos narrativos que favorecem o
aprendizado. A aplicagao do framework evidencia seu potencial para promover ambientes
educacionais integrados, motivadores e interdisciplinares.

Modelos como o DSTEA e o eLuna buscam expandir as possibilidades do storytelling digital
em contextos educacionais. O DSTEA destaca-se por incorporar narrativas ao processo de
ensino, incentivando uma aprendizagem ativa e colaborativa, enquanto o eLuna organiza o
design de jogos educativos em etapas claras e participativas. Contudo, ambos enfrentam
desafios: o DSTEA demanda infraestrutura tecnolégica e formagao docente adequada,
enquanto o eLuna pode restringir a inovagdo no design ao concentrar o controle narrativo nas
maos dos educadores, diminuindo a contribui¢cao criativa dos desenvolvedores.

4 (1) Planning a Story Map and Brainstorming, (2) Exploring Resources and Making Storyboard, (3)
Narrative Storytelling, (4) Checking the Story and Reflecting, (5) Interactive Social Media Posting e (6)
Learning Evaluation
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Essas limitagdes reforgam a importancia de se adotar uma abordagem alinhada aos
principios do design da informacgao, especialmente no que diz respeito a clareza na estrutura
narrativa, a hierarquizagéo dos conteudos e a adequagéo ao perfil da audiéncia. O design da
informacgéao oferece ferramentas metodoldgicas valiosas para estruturar narrativas que nao
apenas engajem, mas também transmitam conhecimento de maneira eficaz.

Alabbasi (2018) propde e avalia o DSPM (Digital Storytelling Process Model), um modelo de
processo em trés etapas voltado para apoiar professores na criagdo de historias digitais
integradas ao framework TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge). O modelo
organiza-se em: (1) Content Knowledge- formulagdo de um problema relacionado ao contetdo,
(2) Pedagogical Knowledge- elaboragéo de um roteiro alinhado ao planejamento pedagodgico e
(3) Technological Knowledge- selegao de ferramentas tecnoldgicas apropriadas. O objetivo é
aprofundar a compreenséao dos docentes sobre a integragédo entre conteudo, pedagogia e
tecnologia no processo de ensino.

Assim como o DSTEA, o DSPM compartilha a preocupagéo com a integragao tecnolégica
significativa no ensino. Embora oferega um roteiro claro para a articulagéo entre contetdo,
pedagogia e tecnologia, também enfrenta desafios semelhantes, como a necessidade de
constante atualizag&o docente e a dificuldade de equilibrar inovagao tecnolégica com
intencionalidade pedagogica.

Ja os modelos voltados para narrativas interativas, como o de Koenitz (2015) e o GFlI
(Goals, Feedback, Interpretation) (Cardona-Rivera, 2020), focam na criagéo de experiéncias
imersivas. O modelo de Koenitz se estrutura em quatro fases — (1) papel, (2) prototipagao, (3)
producéo e (4) testes — garantindo um desenvolvimento progressivo e iterativo. Sua énfase em
narrativas flexiveis permite multiplas possibilidades narrativas, mas exige dos autores um alto
nivel de literacia procedimental. De forma semelhante, o GFI oferece um framework que integra
narrativa e jogabilidade, facilitando a analise de problemas como a dissonancia ludonarrativa.
No entanto, sua complexidade pode ser um entrave para pequenos desenvolvedores ou
projetos com restricdes de tempo e orcamento.

O Tangible and Embodied Narrative Framework (TENF) (Chu, 2019) explora o storytelling
aplicado a exposigdes de museus, promovendo interagdes sensoriais e corporais para
aumentar a imersao dos visitantes. Comparado ao modelo de Koenitz e ao GFI, que enfatizam
narrativas digitais interativas, o TENF se diferencia ao integrar a experiéncia fisica ao
storytelling. No entanto, sua implementagéo exige um equilibrio delicado entre para administrar
as trilhas de interatividade, contetudo informativo e tudo que ocorre para desviar a atencao da
audiéncia.

Cada modelo analisado propde métodos para constru¢ao de narrativas, seja no ensino, nos
jogos ou em experiéncias imersivas. Enquanto PENCIL, DSTEA e DSPM/TPACK buscam
estruturar a relagéo entre narrativa e aprendizado, eLuna enfatiza a colaboragao no design de
jogos educativos. Ja Koenitz e GFI exploram formas de interatividade digital, enquanto TENF

investe na conexao entre storytelling e experiéncia fisica.
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Com base nessas analises, é possivel identificar um modelo composto por trés etapas para

o storytelling enquanto projeto de experiéncia: Informagao, Narrativa e Entrega.

Figura 3: Modelo desenvolvido a partir da analise dos artigos, propondo a integracdo de processos de
design na concepgao de experiéncias de storytelling.

() INFORMAGAO —>  NARRATIVA —)»  ENTREGA

PLANEJAMENTO EXPERIENCIA

2

4

% PROTOTIPAGEM AVALIAGAO
g

x

LLI ~

IMPLEMENTAGAO FEEDBACK

\.

Na etapa de informagao, os modelos analisam um corpus com o objetivo de selecionar os

dados que serdo organizados como eventos narrativos. A partir dessa sele¢ao, inicia-se um
processo de planejamento que estabelece rela¢des causais entre os eventos, estruturando-os
de forma logica e coerente.

Na etapa de narrativa, o planejamento se aprofunda com a reorganizagdo desses eventos
em torno de arcos narrativos, considerando o impacto emocional e cognitivo sobre a audiéncia.
Nessa fase, decisdes criativas podem ser testadas por meio de prototipagens que orientem
uma futura implementacao.

Por fim, na etapa de entrega, o protétipo € utilizado para gerar uma experiéncia de
storytelling, ainda que limitada, permitindo validagdo por meio de feedbacks e avaliagdes. Esse
ciclo pode ser repetido até se alcangar um resultado satisfatério para a implementagao.
Importante destacar que a implementacao ndo necessariamente € uma etapa final pois também

pode ser experimentada e avaliada trazendo insights para uma nova verséo.

5 Conclusoes e trabalhos futuros

A revisao sistematica realizada revelou diferentes formas de abordar o storytelling em
diferentes dominios embora haja uma estrutura processual subjacente que permeia os modelos
analisados. Essa estrutura compartilha elementos fundamentais como planejamento, execugao,
experimentacéo e validagdo, demonstrando que, independentemente do contexto de aplicacgéo,
a construcéo de experiéncias narrativas requer uma abordagem iterativa e adaptavel. Além

disso, a intersegao entre storytelling e design oferece possibilidades para aprimorar a criagéo,
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adaptacao e evolucao das narrativas, especialmente em um cenario onde novas midias e
formatos surgem rapidamente.

A andlise dos modelos revela que as abordagens propostas pelos artigos séo
complementares, pois cada uma foca em etapas distintas de um processo mais amplo: o
storytelling. Modelos como PENCIL, DSTEA e DSPM / TPACK concentram-se na aplicagéo
educacional do storytelling, enquanto frameworks como GFI e Koenitz enfatizam a construgédo
de narrativas interativas e a experiéncia do usuario. Ja o modelo TENF amplia a nogao de
storytelling para além do digital, explorando a imersao fisica em contextos como exposigdes e
museus.

Apesar das diferencas de escopo, todos os modelos analisados enfrentam desafios
recorrentes, como equilibrar a estrutura narrativa com a flexibilidade necessaria para adaptacao
ao publico, integrar tecnologias na mediacdo da experiéncia e gerenciar os custos associados
a criacao e implementacao de narrativas complexas.

Diante desse cenario, entendemos que um framework flexivel, capaz de integrar os
principios do sforytelling a diferentes areas sem restringi-los a um dominio especifico, e que
oriente o planejamento da experiéncia com base nos requisitos da audiéncia, da narrativa e da
informagéo, independentemente da midia de saida, pode se tornar uma ferramenta valiosa. Um
framework com essas caracteristicas contribuiria para unificar descobertas e propostas
existentes, promovendo avangos mais consistentes, adaptaveis e transversais no campo do
storytelling.

Outro aspecto identificado nessa analise € a importancia da prototipagem e dos ciclos
rapidos de avaliagdo para o desenvolvimento eficaz do storytelling. A produgéo de experiéncias
narrativas envolve multiplos elementos (estrutura, engajamento, coeréncia e adaptagéo ao
publico), possibilitando que um processo iterativo permita testar, refinar e validar hipdteses
antes da implementacéo final. Modelos narrativos tradicionais, como aqueles utilizados na
industria cinematografica, ja incorporam essa logica por meio de ferramentas como roteiros,
storyboards e animatics. No entanto, a medida que o storytelling se expande para novos
dominios, formatos interativos e novas midias, a necessidade de prototipagem torna-se ainda
mais relevante.

Ao adotar abordagens do design, como design thinking e design process, o storytelling se
beneficia de metodologias centradas na experimentagdo continua e na iteracao orientada pelo
feedback da audiéncia. Modelos como os de Koenitz e o GFI ja incorporam essa légica em
narrativas interativas, permitindo adaptar a experiéncia conforme a resposta dos usuarios.
Mesmo em formatos menos interativos, antecipar a vivéncia do publico continua sendo decisivo
para o sucesso narrativo (McKee & Marés, 2017).

A analise dos modelos revisados revela que muitos ja contemplam praticas iterativas,
embora nem sempre de forma estruturada. A integracao de ciclos formais de prototipagem e
validagao tende a tornar o processo narrativo mais eficiente, ao reduzir custos e melhorar a

qualidade da experiéncia final (John J. Lee & Gillen, 2010). A prototipagem rapida, em especial,
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possibilita explorar multiplas alternativas narrativas, testar abordagens diversas e detectar
problemas ainda nas fases iniciais, antes que recursos significativos sejam comprometidos.

A validagado continua da experiéncia é outro fator essencial. Assim como no design, ciclos
curtos de teste permitem ajustes progressivos e aumentam a eficacia das solugdes propostas.
A revisao sistematica indica, ainda, a necessidade de um modelo unificado de storytelling que
va além da adaptacéo a diferentes midias e dominios. Esse modelo deve incorporar, como
fundamentos, a prototipagem e os ciclos ageis de avaliagao, elementos indispensaveis para
atuar em cenarios complexos e em constante mudanca.

A sintese realizada e o modelo proposto que sistematiza as abordagens dos artigos
analisados servem como base para a formulagdo do modelo proposto na pesquisa
desenvolvida a partir desse diagnéstico. O objetivo é atender aos requisitos de um storytelling
entendido como uma experiéncia projetada de forma flexivel, agnéstica em relagdo a dominio e
midia, e estruturada em ciclos iterativos para validagdo constante. Essa abordagem amplia sua
aplicabilidade em multiplos contextos narrativos e permite uma evolugao continua, de forma

sistematica e escalavel.
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