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RESUMO

A introducgdo de dispositivos computacionais moveis na cultura do seculo XXI tem gerado
novas praticas e experiéncias ao habito de leitura na sociedade contemporanea,
principalmente nas criancas da nova geracao (cibernativos). Os ja conhecidos e-books agora
abrem espaco para mais uma possibilidade proporcionada pelo aperfeicoamento dos tablets e
smartphones, que sdo o0s e-picturebooks, influenciados pelo surgimento da literatura
eletronica aliada as potencialidades da literatura infantil digital, bem como as teorias do livro
ilustrado ou picturebook theory. Esta pesquisa, portanto, investigou como a cibercultura tem
se reapropriado da midia livro ilustrado infantil e reconfigurado sua estrutura e
dimensionamento a partir da remediacdo, das novas midias e dos estudos interartes,
apresentando como objetivo geral a construcdo das operacionalidades de leituras e do perfil
do leitor infantil na Era Digital. A metodologia, de carater qualitativo, bibliografico,
exploratorio e explicativo, reuniu fontes diversas, dentre materiais académicos, livros e
publicacGes digitais para embasar as ideias aqui presentes. De forma a exemplificar o objeto
de estudo a luz das novas midias, investigamos as obras premiadas, entre 0s anos de 2015 e
2017, dentro das premiacdes dos maiores eventos de literatura infantil e do livro ilustrado
mundial e nacional, a saber: Bologna Ragazzi Digital Award e Prémio Jabuti Infantil Digital.
Desta forma, relacionamos tracos das teorias da cibercultura ao perfil do ciberleitor infantil e
as novas operacionalidades de leituras, fornecendo pistas de como a sociedade contemporanea

tem experienciado a leitura neste comeco de século.

Palavras-chave: livro ilustrado infantil; cibercultura; e-picturebooks; novas midias; leitura.



ABSTRACT

The introduction of mobile computing devices in 21st century culture has generated new
practices and experiences in reading habits in contemporary society, especially in the new
generation (digital natives). The well-known e-books now open space for one more possibility
provided by the improvement of the tablets and smartphones, which are the e-picturebooks,
influenced by the emergence of the electronic literature allied to the potentialities of the
digital children's literature, as well as theories of the illustrated book or picturebook theory.
This research, therefore, investigated how cyberculture has re-appropriated the media
illustrated children's book and reconfigured its structure and dimensioning from remediation,
new media and interart studies, presenting as general objective the construction of readings
operations and the profile of the reader in the Digital Age. The qualitative, bibliographical,
exploratory and explanatory methodology brought together diverse sources, among academic
materials, books and digital publications to support the ideas presented here. In order to
exemplify the object of study in the light of new media, we investigate the awarded works,
between the years 2015 and 2017, within the awards of the biggest events in children's
literature and the world and national illustrated book, namely: Bologna Ragazzi Digital
Award and Jabuti Infantil Digital Award. In this way, we relate traces of the theories of
cyberculture to the profile of the children's cyber-reader and to the new operations of reading,
providing clues to how contemporary society has experienced reading at the beginning of this

century.

Keywords: illustrated children's book; cyberculture; e-picturebooks; new media; reading.
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INTRODUCAO

A sociedade passa por transformagfes que a insere em um progressivo e continuo
processo de adaptacdo as reconfiguracdes propostas por cada época. A cibercultura é um dos
aspectos da Era Digital, a qual tem modificado as bases do conhecimento e do pensamento
humano em seus modos de ser, estar e atuar. Definida por Lemos (2005) como sendo as
relacbes existentes entre tecnologias, informacdo, cultura e comunicacdo, a cibercultura é
essencialmente regida pela re-mixagem, dando origem a uma dindmica denominada ciber-
cultura-remix. Alterando processos de comunicacdo, producdo, circulacdo e criacdo, a
cibercultura apresenta trés principios fundantes: liberacdo da fonte de emissdo, conexdo em
rede e reconfiguracdo de formatos midiaticos e préticas de sociabilidade (LEMOS, 2005).
Nesse sentido, o livro ilustrado infantil, confirmando a terceira lei da cibercultura, também
tem seus formatos e préticas reconfiguradas, esbogcando novas categorias de leitores, produtos
e préticas de leituras, agora interativas e multimidiaticas, na Era Digital.

Na sociedade contemporanea, a leitura passa a se caracterizar Como um processo que
altera as relacGes entre as obras, os produtores e os leitores, a partir da reconfiguracdo dos
formatos e conteddos veiculados no espaco, que também se tornou virtual. Em meio a essas
transformacdes, a leitura passa a convergir para diversos suportes, proporcionando
experiéncias imersivas em midias interativas, dando origem a categorias como leitor 2.0 e
autor 2.0 (MESTRE, 2017).

A producdo de livros para dispositivos moveis, como e-readers, tablets ou
smartphones, tem crescido proporcionalmente ao desenvolvimento e instauracdo das novas
tecnologias, de forma intensa e acelerada. Com isso, as possibilidades de interacdo e
navegacdo, bem como de envolvimento e intervencdo nas obras, expandiram-se
consideravelmente nos dltimos anos, atingindo também as obras ilustradas infantis, por meio
dos livros digitais ilustrados infantis ou e-picturebooks (PINTO; ZAGALO; COQUET, 2012).

Segundo pesquisa realizada no ano de 2017 pela instituicdo norte-americana Common
Sense Media, cerca de 98% das criangas menores de oito anos estdo consumindo conteudos
audiovisuais por meio de gadgets como smartphones e tablets, incluindo também aquelas que
possuem aparelhos televisivos em suas residéncias. O relatério aponta, ainda, para o
crescimento vertiginoso desses numeros nos ultimos anos, uma vez que, em 2011, a

porcentagem de criangas que apresentavam praticas como essas era de 52%, enquanto que, em
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2013, ja era de 75% de usuérios consumidores®. A pesquisa da Common Sense Media revela
ainda uma realidade estadunidense, porém, como sugerem levantamentos realizados pela AVG
Technologies em junho de 2015, 76% das criancas brasileiras que estdo entre trés e cinco anos
ja sabem ligar um computador ou tablet, 42% sabem utilizar um smartphone e 73% jogam
online?.

A experiéncia do consumo da midia, como afirma Parry (2012), tem se tornado mais
complexa e intensa com o passar dos anos, desde os primeiros desenhos rupestres nas
cavernas pré-histdricas, passando pelas inscri¢des nas tabuletas de argila até culminar com as
revolucBes técnicas da imprensa, do radio e, atualmente, da internet. Dessa forma, a criacdo
de novos formatos de midia “acrescentam e modificam seus antecessores. Cada novo tipo de
midia acarreta suas préprias oportunidades criativas” (PARRY, 2012, p. 21), confirmando
também as teorias sobre remediacdo de Richard Grusin e Jay David Bolter (2000), as quais
abordam a apropriagdo de midias anteriores pelas midias recentes.

Em decorréncia dos processos instaurados pela cibercultura, o surgimento do livro
digital trouxe consigo caracteristicas proprias de um novo artefato literario e comunicacional
nascente de uma sociedade que se encontra cada vez mais imersa em meios virtuais.
Agregando e partilhando valores e sentidos em cada ato expresso, tem como base a Era
Digital, que, “na entrada do século XXI, esta no poder dos digitos para tratar toda e qualquer
informagdo — som, imagem, texto, programas informéaticos — com a mesma linguagem
universal, bites de 0 a 1, uma espécie de esperanto das maquinas.” (SANTAELLA, 2004, p.
31).

Além do livro digital, as imagens nesses artefatos adquirem novos valores e
significados por se tornarem também virtuais, alterando nossa percep¢cdo de mundo e
inserindo necessidades e emergéncias ao saber coletivo, principalmente aos nascidos na
cibercultura (cibernativos). Desta forma, os e-picturebooks, ou livros ilustrados digitais
infantis, representam o correspondente virtual do livro ilustrado impresso - adaptado com e
para as novas midias, através de ferramentas tecnoldgicas multimidia-imersivas.

Os livros ilustrados, em especial os infantis, apresentam ilustracOes repletas de
significados, acrescentando e incorporando sentidos gque, muitas vezes, ndo estdo nem nas
palavras registradas nos suportes, despertando a sensibilidade e a percep¢do no pequeno

leitor, além de estimular o interesse pela experiéncia da leitura em uma sociedade que vive a

! Disponivel em https://www.commonsensemedia.org/research/the-common-sense-census-media-use-by-kids-age-zero-to-
eight-2017#. Acesso em 05/03/2018.

2 Disponfvel em https://www.pertoo.com/blog/como-escolas-podem-ajudar-alunos-a-se-prepararem-para-usar-tecnologia/.
Acesso em 05/03/2018.
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cultura de forma cada vez mais visual com a Era Digital. E possivel observarmos, nos dias de
hoje, que “as imagens acompanham a maioria dos meios de informagdo e entretenimento”
(SALISBURY; STYLES, 2012, p. 7) e que, cotidianamente, somos inundados por enxurradas
de informac0es visuais passadas, muitas vezes, despercebidas por nossos olhares acostumados
a cultura da escrita. Assim, é notoria a urgéncia de estudos que possam criar as bases para um
alfabetismo visual aliado as novas midias, ja que os meios de comunicacdo difundidos por
telas digitais oferecem alternativas originais por nao se organizarem a partir da “légica do
impresso, mas conforme a logica de icones e principios de visualiza¢ao” (REYNOLDS, 2010,
p. 39).

O objetivo geral desta dissertagdo centra-se, entdo, na constru¢do dos processos que
envolvem as diversas leituras na cibercultura, como é o caso das publicacbes digitais
ilustradas infantis, sob a dtica das novas midias (JENKINS, 2009; MANOVICH, 2001) e da
cibercultura (LEVY, 1999; LEMOS, 2015), bem como da remediacio (GRUSIN; BOLTER,
2000), dos estudos interartes (RAJESWKY, 2005) e da literatura eletronica (HAYLES, 2009),
delineando o perfil do leitor infantil de obras digitais, a partir das contribui¢cGes de Santaella
(2004), Mestre (2017) e Kirchof (2018), e sobre novos formatos de livros e experiéncias
imersivas e pervasivas de leitura (PINTO; ZAGALO; COQUET, 2012; TEIXEIRA, 2015;
ESTEFANI, 2017; CORRERO; REAL, 2018), e das teorias do livro ilustrado ou picturebook
theory (NIKOLAJEVA,; SCOTT, 2011; LINDEN, 2011; SALISBURY; STYLES, 2013).

Para alcancarmos o proposito desta pesquisa, estabelecemos um caminho de
construcdo entre campos diversos mencionados na mesma, com o intuito de interligar
conceitos e concatenar significados que estejam nas mais variadas areas, costurando uma
possivel tessitura do objeto de estudo a ser analisado. Com isso, é necessario esclarecermos
alguns objetivos especificos antes de adentrarmos efetivamente no intento final desta
dissertacdo, os quais sdo: explicar como surgiram as primeiras experiéncias de leitura para
criancas, evidenciando a evolugéo do livro ilustrado na literatura infantil; descrever as origens
dos primeiros suportes do livro, a partir do seu viés midiatico, culminando com os suportes
digitais utilizados atualmente, como os dispositivos computacionais moveis (e-readers,
tablets e smartphones); compreender relagOes entre os leitores e as leituras presentes no
contexto da cibercultura; e, por fim, caracterizar os e-picturebooks infantis como producdes
contemporaneas consequentes dos novos perfis e exigéncias de leitura atuais, associando as

producdes das obras ilustradas digitais aos estudos da cibercultura e das novas midias.
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Observa-se, portanto, que o livro, principalmente o livro ilustrado infantil, encontra-se
em processo de reconfiguracdo, tornando-se, agora, uma midia digital interativa, fato este que
apresenta apropriacdo tematica com a Linha de Pesquisa Culturas Midiaticas Audiovisuais,
ofertada pelo Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacdo da Universidade Federal da
Paraiba. No ambito desta Linha de Pesquisa, elencamos os aportes tedricos e ferramentas
necessarias para o desenvolvimento deste trabalho, o qual foi direcionado ao estudo das
leituras e dos leitores nas obras ilustradas veiculadas para o publico infantil em dispositivos
computacionais moveis, dando-se énfase em suas tecnologias, processos interacionais e
operacionalidades.

A partir dos processos de reconfiguragdo das experiéncias de leitura instauradas pelos
novos formatos de livros ilustrados digitais infantis, além da reapropriacdo do mercado em se
adaptar a um novo modelo de negdcios inaugurados com a Era Digital, demonstramos a
incorporacdo de um novo formato de livro ilustrado digital infantil e analisamos as préticas e
experiéncias geradas por esses processos atraves dos novos perfis leitores e categorias de
leitura envolvidas.

Como procedimento metodoldgico adotado, elencamos a pesquisa qualitativa, de
carater exploratério e explicativo, a partir da qual foram estudadas as diversas fontes materiais
e bibliogréficas, com o intuito de apreendermos 0s conceitos para, assim, chegarmos a
possiveis direcionamentos. Consultamos trabalhos académicos, como monografias,
dissertacdes, teses, artigos, periodicos, bem como blogs, e-books e livros impressos sobre 0s
conceitos que a tematica envolve. Investigamos, ainda, um apanhado das principais obras
ilustradas digitais infantis através dos eventos anuais mais importantes relacionados ao objeto
de estudo elencado, analisadas em dispositivos mdveis, como tablets (principalmente iPad) e
smartphones, por conter uma gama de materiais propicios a investigacdo a luz das teorias
selecionadas para esta dissertacdo. Contudo, para auferir os objetivos propostos, a estrutura
desta dissertagdo esta construida de acordo com 0s procedimentos expostos a seguir.

No primeiro capitulo, levantamos um breve historico das origens da literatura infantil
e das primeiras experiéncias de producéo de livros ilustrados para criangas, culminando com o
surgimento do livro ilustrado infantil contemporaneo, a partir das ideias de Lajolo e
Zilberman (2017), Coelho (2010), Albino (2010), Hunt (2010), além de autores da
picturebook theory, como Nikolajeva e Scott (2011), Salisbury e Styles (2013) e Linden
(2011). Abordando a questdo dos suportes do livro como midia até a sua reconfiguracdo

tecnoldgica na Era Digital, no segundo capitulo tratamos do aperfeicoamento e evolugédo
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técnica desse produto na sociedade contemporanea, proporcionando a utilizacdo cada vez
mais intensa de dispositivos computacionais moveis nas leituras cotidianas. Para isso, as
teorias de Flatschart (2010), Procopio (2010) e Almeida (2015), dentre outros autores do livro
digital e das midias, como Parry (2012), foram responsaveis por explicitar as mudancas
ocorridas no setor editorial e mercadoldgico com a reconfiguracdo do livro impresso em suas
diversas nuances instauradas pelas possibilidades encontradas na cibercultura.

No terceiro capitulo, por sua vez, abordamos as primeiras experiéncias de leitura, a
partir das contribuicbes de Manguel (1997), percorrendo a evolucdo dos processos e
atividades leitoras na Era Digital, através de Santaella (2004), Mestre (2017) e Alckmar
Santos (2003), assim como a construcdo de livros e do leitor nas novas midias (DADICO,
2017), enfocando o perfil do ciberleitor infantil (KIRCHOF, 2011; 2016) e do leitor 2.0
(MESTRE, 2017). No quarto capitulo, por fim, apresentamos as recentes pesquisas de Pinto,
Zagalo e Coquet (2012), Teixeira (2015), Estefani (2017) e Correro e Real (2018), dentre
outros autores relacionados ao conceito de e-picturebook e a literatura infantil digital (L1D),
principalmente em seu formato book-app®. A partir deste quadro conceitual, esbocamos o
perfil do leitor infantil dessas novas praticas digitais, tendo em vista a operacionalidade da
leitura que elas instauram.

Como forma de exemplificar os dados coletados no apanhado tedérico sobre o livro
ilustrado digital infantil e aplicar teorias da cibercultura e das novas midias, ainda no quarto e
ultimo capitulo selecionamos obras dos maiores prémios do livro ilustrado e da literatura
infantil, a nivel mundial e nacional, que sdo o Bologna Ragazzi Digital Award e o0 Prémio
Jabuti, na categoria Infantil Digital, dentre os anos de 2015 e 2017, com o objetivo de
ressaltar as caracteristicas apontadas pela tendéncia do livro digital ilustrado infantil
contemporaneo em uma sociedade cada vez mais imagética e conectada. Para isso, autores
como Grusin e Bolter (2000), Primo (2011), Santaella (2004), Rajewsky (2005), Hayles
(2009; 2012), Jenkins (2009), Hutcheon (2013), Lemos (2015) e Hammond (2016) foram de
fundamental importancia para compor 0 panorama que se estabelece a partir da conjuntura
criada pelo surgimento de novas préticas de construcdo de livros e leituras nos e-picturebooks.

Com isso, concluimos esta dissertacdo com a contribuigdo das relacbes estabelecidas
entre os artefatos conhecidos como e-picturebooks infantis associados ao novo perfil do
ciberleitor infantil e das formas de leituras que surgem com o advento das novas midias, bem

como das teorias que estabelecem direcionamentos sobre a literatura infantil digital,

% Book-app pode ser entendido como o formato mais préximo da realizagdo de um e-picturebook, ou seja, o termo refere-se
apenas aos e-picturebooks em formatos de aplicativo, também conhecidos como livros-aplicativos, no Brasil.
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reconfigurando, assim, os livros, as leituras e os leitores, possibilitando a reapropriacdo desse

artefato milenar sob um novo olhar oriundo das culturas midiaticas audiovisuais.
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1 O LIVRO INFANTIL ILUSTRADO: SURGIMENTO E EVOLUCAO

Na simbiose que se estabelece entre texto e imagem, duas falas articulam-se, cada qual
a sua maneira, sendo separadas, muitas vezes, por necessidades ideoldgicas ou historicas. No
entanto, na mente de cada leitor do texto-imagem, ambas ressoam entre si como um instante
unico, particular, ressaltando o aspecto da ilustracdo que também fala e agita, isto €, significa.
Assim, a ilustragdo em livros deve ser entendida como um documento historico que envolve
técnicas especificas de cada época, possibilitando um novo olhar sobre a obra, “em que o livro
se transforma tanto a partir da propria integracdo entre leitor e objeto quanto por meio da
transformagdo da experiéncia do sujeito com relacdo a sociedade” (RIBEIRO, 2008, p. 126).

Neste capitulo, iniciamos apresentando as relacbes que se estabelecem, ao longo dos
tempos, entre literatura infantil e infancia, perpassando o surgimento da literatura voltada ao
leitor crianca, a niveis mundial e nacional, culminando com a obra ilustrada infantil
contemporanea, fruto de diversas transformac6es sociais, politicas e sociais, a qual abre
espaco para formatos digitais e multimidias em que se apresentam, atualmente, os e-

picturebooks.

1.1 LITERATURA INFANTIL E INFANCIA: CONCEITOS E CONTROVERSIAS

O documentario em série produzido e transmitido pela Netflix®, intitulado The
Beginning of Life, lancado oficialmente no dia 05 de maio de 2016 no Brasil, revela, atraves
de opinides e pesquisas de diversos profissionais relacionados ao desenvolvimento da crianga
em seus primeiros anos de vida, como psicélogos, especialistas, pais e educadores, a
importancia do ambiente e das situaces as quais sdo expostos os bebés, além de analisar 0s
processos cognitivos e sociais desenvolvidos no cérebro da crianga durante seus primeiros
passos. Fica evidente, portanto, ao decorrer da exibicdo dos episodios, a imensa rapidez com a
qual os pequenos apreendem o que lhes é ensinado, tornando ainda mais importante a
experiéncia das primeiras leituras para a vida humana.

Nesse sentido, cabe aqui acrescentar a contribuicdo da obra cinematografica A
Historia sem fim>, de 1984, dirigida por Wolfgang Petersen e adaptada a partir do livro

homénimo de 1979°, de autoria de Michael Ende. No classico do cinema voltado para o

* Netflix é uma provedora global de filmes e séries de televisdo via streaming, atualmente com mais de 90 milhdes de
assinantes que teve sua primeira websérie lancada em 2013, House of cards.

® Titulo no original: The neverending story (1984), de Wolfgang Petersen.

® Titulo no original: Die unendliche Geschichte (1979), de Michael Ende.
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pUblico infantojuvenil, é possivel extrair referéncias & interatividade’ do universo digital e ao
labirintico mundo do hipertexto, que pode permitir a imerséo e até a participacdo do leitor,
sendo também um coautor da histéria. Com o mote de que o leitor participa da narrativa
porque sofre e se emociona junto com 0s personagens, o filme revela uma das principais
caracteristicas dos textos em meios digitais, que é a interatividade. Os elementos do género
fantasia e as possibilidades de explorar o imaginario infantil abrem portas também para
diferentes formas de ler e de contar historias.

Como sugere Coelho (2000, p. 27), a literatura infantil ¢, “antes de tudo, literatura; ou
melhor, é arte: fendmeno de criatividade que representa 0 mundo, 0 homem, a vida, através da
palavra”, isto €, expressa determinada experiéncia humana e, devido ao seu caréater sensivel, a
criatividade envolvida na criacdo literaria sera sempre tdo semelhante a propria condicdo
humana: complexa, porém essencial, misteriosa e fascinante (COELHO, 2000).

8 tem sido cada vez

A unicidade da obra, nas palavras de Benjamin (1969), sua “aura
mais amenizada em decorréncia da reprodutibilidade técnica, tornando a reproducédo da arte
um novo processo. Com a evolucdo da técnica, o artista ndo mais precisaria da mdo para
produzir sua arte, responsabilidade esta que caberia agora ao olhar. Entretanto, a literatura em
si ndo deixa de ser venerada ainda hoje por muitos como algo sagrado, representando “um
patriménio precioso, responsavel por regras, primeiramente as linguisticas, depois as éticas,
ideolodgicas e sociais” (ZILBERMAN, 2001, p. 69). A sua “aura” manifesta-se, entdo, desde a
Antiguidade, segundo Benjamin (1969), e é propria dos objetos de arte.

Dentro do contexto politico, social e cultural de hoje, a cria¢do € transformada em seus
varios niveis, modificando, também, a funcdo da prépria producédo literéria. Portanto, além
das experiéncias sensoriais, estéticas e emotivas, a literatura infantil contemporanea, para
Coelho (2000, p. 29), busca ‘“alertar ou transformar a consciéncia critica de seu
leitor/receptor”.

Outro aspecto torna-se fundamental na discussao da natureza da literatura infantil, que

é definir se esse género da linguagem pertence as artes literarias ou pedagogicas. Contudo,

" Segundo Hammond (2016), a interatividade é um dos aspectos mais inovadores e potencialmente revolucionérios da
cibercultura. Entretanto, o autor ressalta que o conceito ndo é exclusivo da Era Digital, sendo verificado ainda em tempos
remotos. Nesse sentido, Miller (2014) destaca antigas formas de interagdo social, como rituais e religiosos e a ludicidade dos
jogos. Para esta dissertacdo, adotamos o termo interatividade tecnoldgica ou digital com o intuito de distinguir daquela
presente apenas em meios impressos. Dessa forma, podemos nos aprofundar em relacdo aos processos de interatividade
tecnoldgica presentes na literatura infantil digital (LID).

® Benjamin (1969) pontua que a “aura” ¢ atrofiada pela reprodutibilidade técnica da obra de arte, a qual possibilita uma
existéncia ndo mais Unica, mas serial, que permite ir ao encontro do espectador, aproximando o leitor da obra de arte e
atualizando o objeto reproduzido.
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segundo observa Coelho (2000), ela estaria, a0 mesmo tempo, nas duas areas distintas, da arte

e da pedagogia, pois:

[...] podemos dizer que, como objeto que provoca emogdes, da prazer ou
diverte e, acima de tudo, modifica a consciéncia de mundo de seu leitor, a
literatura infantil é arte. Sob outro aspecto, como instrumento manipulado
por uma intencdo educativa, ela se inscreve na &rea da pedagogia
(COELLHO, 2000, p. 46).

Em suas andlises, Hunt (2010) considera evidenciar o uso dos textos literarios infantis
em detrimento de discussdes sobre o carater literario desta categoria, uma vez que, em termos
educacionais, a literatura infantil é de essencial importancia para a aquisicdo de valores
culturais, sensibilizando as criancas e as envolvendo com as narrativas apresentadas,
proporcionando, assim, 0 pontapé para suas primeiras experiéncias com a literatura e a arte.
Hunt (2010) ainda refuta a suposicdo da possivel inferioridade da literatura infantil e da
homogeneidade de suas abordagens autorais, alertando que tal afirmacdo subestima a
diversidade e vitalidade proprias da literatura produzida para os pequenos leitores.

Portanto, as dificuldades de se lidar com os livros ilustrados infantis, aliadas as
questdes de reimpressdes e edigdes atualizadas (que, muitas vezes, distorcem a experiéncia
que o original proporcionaria), além das fronteiras pouco delimitadas entre arte, educacéo,
literatura e entretenimento que essas obras apresentam, dentre outras questdes ainda ndo
esclarecidas, levam a conclusdo, para Hunt (2010, p. 49), de que a premissa “se € literatura,
nao pode ser para crianga” e o paradoxo de que se € “literatura”, precisa ser “melhor”, ou seja,
criancas ndo poderiam ter acesso a ela, pode ainda continuar circulando entre diversas
opinides, sejam elas do meio literario, académico ou mesmo do proéprio leitor adulto.

Nesta dissertacdo, adotamos o Vviés artistico-literario para embasar nossas observacdes,

de forma a abranger um espectro maior de percepcBes. Entretanto, é possivel destacar que a
natureza complexa e controversa da literatura infantil ndo afeta sua producdo que, com habil
destreza, consegue equilibrar suas origens conceituais, divertindo, emocionando e conferindo
prazer a0 mesmo tempo em que convida a diferentes e inovadores modos de viver, pensar,
sentir, criar e interagir com o mundo, tudo isso através da linguagem. Coelho (2000) acrescenta
que a definicdo atual da contemporaneidade de uma literatura esta diretamente presente na sua
capacidade de despertar a consciéncia critica do leitor, levando-o a desenvolver sua propria
expressividade e criatividade, além de dinamizar sua habilidade de observacdo e reflexdo

perante 0 mundo que o rodeia.
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Historicamente, o género da literatura infantil pode ser situado em dois sistemas, nos
quais ele seria considerado uma espécie de “primo pobre” (CADEMARTORI, 2010, p. 13),
nas palavras da autora, para o sistema literario, e no sistema da educacéo, seja destacado pela
sua importancia na formacdo de leitores. A definicdo dessa designacdo literaria estaria, no
entanto, na sua caracterizagdo pela maneira de enderecamento dos textos ao leitor. A idade
deste é levada em conta, uma vez que “o autor escolhe uma forma de comunicago que prevé
a faixa etdria do possivel leitor, atendendo seus interesses e respeitando suas potencialidades”
(CADEMARTORI, 2010, p. 16). Isso ndo quer dizer, contudo, que o texto da literatura
infantil seja redundante, o que teria muito pouco a oferecer.

Os livros infantis sdo, portanto, valiosos em varios sentidos. Do ponto de vista
historico, eles sdo importantes a perspectiva social, literaria e bibliografica. Mas sob o viés
contemporaneo, sdo necessarios a alfabetizacdo e a cultura. Além disso, eles estdo “no auge
da vanguarda da relacdo palavra e imagem nas narrativas, em lugar da palavra simplesmente
escrita” (HUNT, 2010, p. 30). O autor destaca também que 0s textos mais experimentais
atualmente sdo aqueles que se utilizam de técnicas multimidias, ao combinar palavra,
imagem, forma e som na mesma obra. Hunt (2010) proclama a inexisténcia de uma Unica
definicdo para literatura infantil, jA& que o conceito é controlado pelo seu proposito em
determinada situag¢do, a exemplo do que poderia ser considerado um “bom” livro apenas
porque segue as prescricdes da corrente literaria ou académica dominante ou pelo sentido
moral, religioso ou politico que confere ou ainda em sua perspectiva educacional, de
aquisicdo de linguagem, socializacdo, entretenimento e até no propdsito terapéutico que a
obra apresenta. Ha, também, os que desacreditem da prépria categoria de livros infantis, como
afirma Crouch:

Cada vez mais sou da opinido de que nédo existem livros para crianca. Eles
sdo um conceito inventado por motivos comerciais e mantido pela tendéncia
humana de classificar e rotular. O autor honesto [...] escreve o que esta
dentro de si e precisa sair. As vezes o que ele escreve tera ressonancia nas
inclinagdes e interesses dos jovens, outras vezes ndo [...]. Se precisa haver
uma classificacao, é de livros bons e ruins. (CROUCH apud HUNT, 2010, p.
54)

Existem, dessa forma, tensées e conflitos que, por diversos fatores, levaram a literatura
produzida para os pequenos leitores a patamares bem distantes da chamada “literatura para
adultos”. Hunt (2010) constata a ampla discordancia com a qual sdo abordadas as literaturas

infantis em relagdo as literaturas ditas “adultas” através de opinides de autores favoraveis a

considerar a mesma critica literaria para livros destinados as criangas e de afirmacGes de
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quem ndo concorda com uma abordagem Unica para as duas literaturas, provocando, assim,
uma disparidade de consideracfes em termos de importancia literaria e conferindo o status de
inferioridade a literatura infantil.

Contudo, o cerne da questdo parece ser outro, como aponta Hunt (2010). Para o autor,
ndo € a literatura infantil que se constitui em material literario e artistico pior ou melhor que
um bom romance para adultos, mas sim a dificuldade que um adulto tem em compreender os
aspectos emocionais, estéticos e poéticos nela presente, assim como é a realidade das
criancas. Desta maneira, as dificuldades, para o adulto, em adentrar no universo infantil levam
as discussOes sobre o status do livro para criangas a um processo mais inacessivel e complexo
do que a propria leitura de uma obra destinada a adultos. Hunt (2010) propde, assim, que, ao
invés do uso de literatura infantil, juntamente com todas as contradi¢cdes implicitas a ele, o
mais cuidadoso seria a utilizacdo de textos para crianca, termo este que englobaria sentidos

flexiveis para as trés palavras nele presentes.

1.2 BREVE PANORAMA HISTORICO DA LITERATURA INFANTIL OCIDENTAL

As origens da chamada literatura infantil podem ainda causar controvérsias, mas € de
consenso entre a maioria dos estudiosos que se pode falar em literatura infantil no Ocidente
somente a partir do século XVIII. Foi a partir dessa época que houve uma reorganizacdo na
maneira de se ensinar para as criancas e quando teve inicio o sistema educacional seguindo o
modelo burgués, perdendo forcas, assim, o sistema medieval, inspirado no feudalismo e no
poder religioso. Surgia, entdo, a literatura de cunho pedagdgico voltada para as criangas, que
tinha caracteristicas essencialmente didaticas e conservadoras.

Até o século XVIII, a crianca era vista pelos adultos como um pequeno e fragil ser que
divertia as pessoas em seus primeiros anos de vida. Ndo raro muitas nem sobreviviam nessa
fase em decorréncia da falta de cuidados, acarretando doencas pela fome, pelo descaso ou por
qualquer outro motivo banal. Os pais e familiares das criangas sentiam as mortes prematuras,
porém esse fato era visto como corriqueiro e j& nem se espantavam mais. Caso a crianga
“morresse entdo, como muitas vezes acontecia, alguns podiam ficar desolados, mas a regra
geral era ndo fazer muito caso, pois uma outra crianga logo a substituiria. A crianga nédo
chegava a sair de uma espécie de anonimato” (ARIES, 1981, p. 10).

Devido a falta de cuidados necessarios e as condi¢Bes da época, a mortalidade infantil
era altissima, principalmente para as criangas originadas das classes mais pobres, que néo

contavam com complementagdo alimentar durante as longas viagens maritimas, por exemplo.
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Conforme Mary Del Priore (2018, p. 89), ndo “havia diferencas entre a alimentagao infantil e
a adulta. Desde que comecava a mastigar, o pequeno comia de tudo participando das refei¢oes
comuns”. Até meados do seculo XVIII e XIX, essa ainda seria uma das principais causas de
mortalidade infantil no Brasil, em decorréncia do “abuso de comidas fortes, o vestuario
impréprio, o aleitamento mercenério com amas de leite atingidas por sifilis [...], a falta de
tratamento médico” (DEL PRIORE, 2018, p. 92), além da contaminagdo por vermes, das
condicdes climaticas e da falta de cuidados com o corddo umbilical, dentre outros diversos
fatores.

Postman (1999, p. 30) conta que, na ldade Média, a crianca “de sete anos era um
homem em todos os aspectos, exceto na capacidade de fazer amor e guerra”. Além disso,
temas adultos como morte, crenca e sexualidade faziam parte do imaginario de qualquer
pessoa da comunidade. Azevedo (2001) lembra que o espirito medieval era composto por
tradicGes misticas, como crenca no fantéstico, no diabo, em seres encantados e magicos.
Assim, criangas e adultos apreciavam historias contadas por membros das comunidades que
tratavam desses assuntos, ndo se restringindo apenas ao universo infantil. Segundo o autor,
portanto, uma das origens da literatura infantil ¢ oriunda dos contos populares da época
medieval que, com o passar do tempo, foi-se incorporando a certo “universo infantil”,
deixando de lado a vida adulta.

Com a educagdo de modelo formal que nasceu a partir do surgimento da classe
burguesa, o término do primeiro estagio da infancia prolongou-se para o dominio da fala,
enguanto que o segundo foi designado para o aprendizado da leitura (CAMBOIM, 2013).

As origens da literatura infantil que remetem ao surgimento da escola burguesa
retratam uma realidade que pode, ainda hoje, permear a vida artistica e escolar dos pequenos
leitores. Ela é geralmente utilizada como instrumento de legitimacdo da norma vigente,
transmitindo para as criancas a visao de mundo de um adulto, o que estaria em desacordo com
sua realidade (ZILBERMAN, 1985). Tal fato, no entanto, pode comprometer a criatividade
dos pequenos, levando-os a ndo mais sentir prazer com 0 ato da leitura, por ser algo

obrigatdrio e com fins didaticos, ja que:

Por volta da idade de oito anos, da-se uma mudanga drastica na arte infantil,
pelo menos na civilizagdo ocidental. Enquanto a crianga pequena
experimenta audaciosamente com formas e cores na representacdo de toda
espécie de objetos, as mais velhas ja comecam a analisar essas formas
contrastando-as com a arte dos adultos que elas encontram em revistas,
livros e filmes. (EHRENZWEIG, 1969, p. 21)
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Segundo aponta Escarpit (1981), nada poderia ser considerado como literatura feita
para o publico infantil até o século XVII. Contudo, a autora menciona certas expressdes
populares, como rimas e jogos de palavras, bastante utilizados na época, mas que ndo haviam
adquirido ainda o status de literatura infantil. As narrativas populares, como fabulas, lendas e
contos fantésticos, eram, na época medieval, voltadas para o publico adulto. Uma vez que a
divisdo entre vida adulta e infantil ainda ndo existia, & importante ressaltar o que a autora
lembra quando cita a expressao “popular”’, que queria dizer “bueno para los nifios”.

Os contos tradicionais seriam, como afirma Azevedo (2001), tratados por diversos
estudiosos como um depdsito do imaginario e da visdo de mundo de certa cultura popular,
tendo suas caracteristicas e tradicGes advindas de narrativas miticas de tempos passados.
Essas narrativas teriam sido passadas de geracdo para geracdo, com o decorrer dos séculos,
através da oralidade, por meio de brincadeiras e jogos praticados pela comunidade, que
viviam uma vida cultural e coletiva intensa. Sendo assim, € inevitavel encontrar
caracteristicas semelhantes das culturas populares da época medieval em brincadeiras infantis
retratadas em livros voltados para criancas. Nelly Coelho (2010) aponta que, durante o0s
séculos medievais, surge numerosa literatura narrativa de fontes diversas no Ocidente, sendo
uma popular e outra culta. Mas foi por volta dos séculos 1X e X, na Europa, que comegou a
circular uma literatura oral e popular que, com o passar dos anos, “seria conhecida como
folclérica, mais tarde transformada em literatura infantil” (COELHO, 2010, p. 25).

Albino (2010) afirma que a origem da literatura infantil, como a conhecemos hoje,
estd muito mais ligada a aspectos econdmicos e sociais. O autor considera que, a partir da
Revolugéo Industrial, houve o crescimento das cidades e, com isso, a decadéncia do sistema
feudal, vigente na época medieval. Em contrapartida, a classe social urbana que acabara de se
formar inicia um processo de consolidacao de instituicfes dentro da sociedade para que metas
sejam atingidas, e uma delas é a escola. O papel da Escola, portanto, torna-se o de moldar essa
crianga a nova classe social. A alfabetizacdo é o meio utilizado para habilitar os jovens a
leitura de livros impressos, que séo disseminados a partir do século XVIII com a impressédo e
a tipografia.

Com o Renascimento, tem inicio um amplo movimento cultural que se difunde pela
Europa e dissemina novas concepgdes de mundo e de relagcdes sociais a partir dos séculos XV
e XVI. Tal movimento passa a massificar valores da entdo classe burguesa, nova esfera
dominante da sociedade, onde passam a preparar a crianga para se tornar um “Novo Homem”

(FERNANDES, 2008). Assim, professores e pedagogos escrevem livros e cartilhas com fins
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educacionais, divulgando preceitos morais e boas maneiras para as criancas, de acordo com os
habitos da burguesia. Segundo Boto (2002), sdo dessa época autores como Rabelais (1483-
1553) e Montaigne (1533-1592), criticando a escolastica em defesa de um novo espirito
humanista.

Entretanto, a literatura voltada efetivamente para o leitor crianga surge apenas em fins
do século XVII e inicio do século XVIII, mais especificamente na Franga. Assim, As Fabulas
de La Fontaine (1668); Os Contos da Mamée Gansa (1691-1697) de Perrault; Os contos de
Fadas de Madame D’Aulnoy e Telémaco (1699) de Fénelon, constituem os livros pioneiros
dentro do género infantojuvenil, conforme Fernandes (2008). Ainda segundo a autora, 0s
escritores, que passaram a valorizar a fantasia, a imaginacdo da criancga e retomar as fontes
orais da Tradicdo, contrariam a Literatura erudita da época e voltam-se a infancia.

Muitos autores, contudo, consideram de dificil distin¢do a producéo de obras voltadas
para publicos adultos e infantis antes do século XVIII, mais especificamente precedentes a
1744. Isso porque é desse ano a obra considerada como o primeiro livro infantil moderno,
publicada na Gra-Bretanha por John Newbery e intitulada A little pretty pocket book (Um
bonito livrinho de bolso) (HUNT, 2010). Vendido como uma experiéncia multimidia, a obra
compunha-se de uma compilacdo de rimas ilustradas e jogos de raciocinio baseados no
alfabeto, proporcionando a crianca uma experiéncia prazerosa e enriquecedora de leitura.
Além disso, caso o comprador acrescesse mais algumas moedas, sua edi¢do do livro de bolso
era recebida com uma bola ou uma almofada de alfinetes, a depender do género da crian¢a ou
do gosto da mesma, as quais seriam utilizadas seguindo as instrucdes da propria leitura
(Figura 01).
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Figura 01 - A little pretty pocket book (1744), de John Newbery, inaugurando a ideia de livros ilustrados
interativos para criangas

Fonte: Retirada do site https://littleprettypocketbook.tumblr.com/®

O século XIX, por sua vez, representou o apogeu da Era Romantica, na qual ocorreu,
pela primeira vez, o cruzamento das ideias aristocraticas do Periodo Classico e dos novos
valores do individuo e do romantismo, que vinham tentando se sobressair. Dentro do quadro
de evolucdo social, cultural e econbmica, a crianca passa a ser vista como um ser que
necessita de cuidados especiais, surgindo, assim, a época conhecida como Idade de Ouro
(FERNANDES, 2008). Nesse processo, “a crianga ¢ descoberta como um ser que precisava de
cuidados especificos para sua formag¢do humanistica, civica, espiritual, ética e intelectual”
(COELHO, 2010, p. 148), abrindo caminhos para a atuacao das areas pedagogicas e literarias.
Pode-se dizer que € a partir de entdo que a crianca passa a ser considerada no processo social
dentro de um contexto humano.

Segundo o documentario A invengdo da infancia (2000)*, com o surgimento da Idade
de Ouro, a fase da infancia passa a ser vista como uma época perfeita, tranquila e de protecéo,
antes de ser tomada pelas exigéncias do trabalho. Fernandes (2008) acrescenta que 0s

escritores que marcaram o século XIX, influenciados pelas novas ideias cientificas aliadas a

° Disponivel em https://littleprettypocketbook.tumblr.com/post/117159168148/a-little-pretty-pocket-book-marketing-

baseball. Acesso em 20/03/2018.
10 A invencao da infancia (2000), de Liliana Sulzbach.
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fé cristd, foram os Irmdos Grimm, que relinem contos e narrativas de carater folclorico, dando
um sentido humanitério e menos violento as estorias do que Perrault, a saber: A bela
Adormecida; Os Sete Andes e Branca de Neve; O Chapeuzinho Vermelho; O Pequeno
Polegar, dentre outros. Além dele, o escritor dinamarqués Hans Christian Andersen, inspirado
pelas ideias do romantismo, une os elementos do realismo e do maravilhoso, fazendo surgir
narrativas com personagens e espagos comuns, porém com toques magicos, harmonizando,
assim o real e a fantasia. Sdo dele as obras O Patinho Feio; Os Sapatinhos Vermelhos; O
Soldadinho de Chumbo; Jodo e Maria. Ainda no século XIX, a autora destaca as expressoes
do autor inglés Lewis Carroll, que ficou conhecido com os classicos da literatura fantéstica
Alice no Pais das Maravilhas e Alice no Pais do Espelho.

1.3 ORIGENS DA LITERATURA INFANTIL BRASILEIRA: CONTEXTO
DE SURGIMENTO

A literatura é uma linguagem que determina as formas e comportamentos vivenciados
pela experiéncia humana em cada época, sendo assim existem dificuldades que se impGem ao
proposito de uma exata definicdo do termo. Cada época, cada lugar, cada sociedade, contudo,
produziu e consumiu a linguagem literéria a sua maneira. Por isso, conhecer 0s contextos em
que se inserem a expressao artistico-cultural das linguagens promove a compreensdo dos
ideais e valores veiculados em determinadas fases ou momentos histéricos (COELHO, 2000).

No Brasil, a literatura infantil surgiu apenas do final do século XIX para o inicio do
século XX, devido a caréncia de material adequado para esse publico, o que fez com que,
inicialmente, textos europeus fossem adaptados a linguagem brasileira (ALBINO, 2010). Uma
vez que a escola passou a estimular o patriotismo e o nacionalismo em seus alunos, houve a
necessidade de se investir nesse novo mercado editorial para que sua missao como institui¢do
fosse cumprida.

Segundo Lajolo e Zilberman (1993), a literatura infantil brasileira pode ser dividida
em quatro fases. A primeira delas, constituida entre 1890 e 1920, tem inicio a partir do fim do
século XIX, quando mais redes de circulagdo aproximam o publico-leitor das obras.
Conforme as autoras (LAJOLO; ZILBERMAN, 1993, p. 15), 0 “surgimento da literatura
infantil brasileira com a aboli¢do da escravatura e o advento da Republica” ndo € mera
eventualidade. A nova situacdo em que se encontra a populagédo urbana, bem como o
crescimento de imigrantes nas cidades e o desenvolvimento da estrutura administrativa

permitem a criacdo de um publico consumidor de livros escolares que perdura até hoje e,
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consequentemente, também de literatura infantil. A influéncia sofrida pelos intelectuais
brasileiros dos movimentos da Europa, na época, aliada ao projeto de modernizagdo
sociocultural do pais, entre os séculos XIX e XX, em nome do progresso, além do
fortalecimento da instituicdo da escola podem explicar, entretanto, que o contexto de
nascimento do género infantil adota um carater conservador.

No primeiro momento, a literatura infantil € caracterizada principalmente pelas
adaptacdes, que vao desde as traduces de Carlos Jansen e Olavo Bilac, em 1910, até a
coordenacdo da Biblioteca Infantil da Editora Melhoramentos, por Arnaldo de Oliveira
Barreto, a partir de 1915, com destaque especial para Figueiredo Pimentel, com os Contos da
carochinha, Histdrias da avozinha, Contos de fadas, Historias da baratinha, além de outras
versdes abrasileiradas de Perrault, Grimm e Andersen que circulavam na época. As
adaptacdes, contudo, apontam para um movimento de nacionalizacdo da literatura brasileira,
convertendo-se, portanto, em “difusdo de imagens de grandeza e modernidade que o Pais,
através das formulagOes de suas classes dominantes, precisa difundir entre as classes médias
ou aspirantes a elas” (LAJOLO; ZILBERMAN, 1993, p. 18).

A fase segunda da literatura infantil brasileira compreende, por sua vez, os anos de
1920 a 1945, periodo este que tem como principal caracteristica a presenca da modernizacdo
no pais e o agravamento das contradi¢fes sociais e econdmicas da nacdo. Enquanto o
processo de industrializacdo é facilitado no eixo Centro-Sul, por exemplo, h4 a permanéncia
do regime de “mandonismo” em regides como o Nordeste, afirmam Lajolo e Zilberman,
(1993).

Concretizando as metas de modernizacdo apenas em algumas camadas sociais e
regides do Brasil, na literatura e na arte a situacdo ndo foi diferente: a literatura infantil obteve
expansdo, nessa época, apenas atrelada aos interesses nacionalistas do Estado e as instituicdes
dominantes. Dessa forma, o estimulo a publicacbes infantis parece ter vindo do mercado
escolar, disciplinando a fantasia e a criatividade em favor do Estado. Monteiro Lobato é um
dos grandes destaques que surgiram na época, com narrativas que privilegiam o espaco rural
através de obras como O Sitio do Pica-Pau Amarelo, além de autores como Tales de Andrade
(Saudade) e Menotti del Picchia, com As aventuras de Joao Peralta, obra que se diferencia
das demais por aludir ao espaco urbano em detrimento do rural.

E importante aqui destacar o marco lobatiano, ja que ele é considerado o divisor de
aguas entre o Brasil de ontem e o de hoje, na area da literatura infantil. Lobato foi, de certa

forma, um transgressor para sua época, rompendo convengfes e abrindo portas para novos
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formatos e ideias que o século XX exigia. Ainda em 1920, Monteiro Lobato publicou uma
versdo da sua obra A Menina do Narizinho Arrebitado com indmeras ilustragdes, classificada
como “livro de figuras”, o que a inseria em uma nova diretriz pedagogica enfatizando a
funcdo da imagem nos livros infantis (COELHO, 2010).

Assim como Lewis Carroll fez na Inglaterra, Monteiro Lobato fundiu o Real e o
Maravilhoso em uma Unica realidade no Brasil dos anos 1920, evitando o sentimentalismo em
voga da época e trilhando brilhantemente pelo caminho da irreveréncia, do humor e da ironia.
A repercussdo de sua obra, contudo, foi ampla e irrestrita, até que sua visao critica de mundo,
feroz e cada vez mais llcida, provocasse reagdes antagénicas, a exemplo da campanha contra
Lobato promovida por colégios religiosos de Taubaté, em 1934, e da indevida acusacéao a ele
de comunista pela opinido publica da imprensa nos anos 1940 (COELHO, 2010).

Nos anos 1950, a obra lobatiana adquire uma nova roupagem ao iniciar a série de
teleteatro O Sitio do Pica-Pau Amarelo, na TV Tupi Sdo-Paulo, embarcando na crescente
disseminacéo das historias em quadrinhos e da televisdo. Coelho (2010) sugere que 0 novo
publico, agora encantado pelo imediatismo das imagens televisivas, ganhava mais uma porta
de leitura para o universo lobatiano e acabava indo aos livros, fascinados.

De forma a desvendar 0s mitos presentes na série televisiva de Lobato, Claudio Paiva
(2000) enfatiza que a programacao infantil € um espaco de projecdes e identificacdes, cenario
este que serve ao encontro das duas dimensdes tdo proximas uma da outra na infancia, o real e
0 imaginario. A influéncia do contetdo televisivo proposto por Lobato é, portanto, de
importancia singular e inestimavel até os dias de hoje, uma vez que o “cosmos estd em cena,
com toda a sua pluralidade de mundos; ali 0 mundo da natureza invade o mundo da cultura”
(PAIVA Claudio, 2000, p. 5), através do uso de imagens oniricas que transportam ao processo
de éxtase ndo somente o publico infantil, mas também o adulto.

Retomando as fases propostas por Lajolo e Zilberman (1993), a terceira delas
compreende os anos de 1945 a 1965, e apresenta um novo patamar de qualidade alcancado a
partir das segmentacOes culturais ocorridas até os anos 1950. Apesar de ter preservado o
vinculo com o nacionalismo da fase anterior, uma vez que aquele modelo educativo ainda
estava em vigéncia, nesta etapa ha uma tentativa de contornar a vulgarizagdo, desassociando-a
do popular, para, com isso, seguir em direcdo ao caminho do progresso, e ndo retomar
residuos do atraso a ser esquecido. A literatura infantil, nesse momento, apresenta também a
presenca intensa da cultura estrangeira, em especial a norte-americana, promovendo a

reproducdo de uma ideologia pretensamente progressista e influenciando as producfes em
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série de obras repetitivas, arraigadas na tradicdo e nas camadas dominantes, apesar da
aparéncia nacionalista.

E possivel afirmar, contudo, que a literatura infantil possa ter compreendido a sua real
mensagem apenas na quarta fase, que engloba os anos de 1965 a 1980. A partir dos anos
1960, o Brasil torna-se definitivamente mais alinhado ao mundo capitalista, do qual partem
suas ideologias e modelos econdmicos que mantém sua imagem. Na politica cultural, o setor
editorial é fortemente favorecido, além da maturidade do publico-consumidor. Porém, a
expansdo das midias e dos percursos que propiciaram a circulacdo de livros no pais aconteceu
em meio a um cendrio de censura politica e ideoldgica predominante na época, que afetou
também a producgdo literaria infantil, destinando cada vez mais essa categoria a objetivos
escolares e servindo como mediacdo a instituicdo.

Entretanto, o realismo comeca a dar seus primeiros passos e levar personagens e
ambientes que ndo omitem os problemas e crises vivenciados na vida contemporanea
brasileira as historias infantis, além de incorporar tons de oralidade e coloquialismo as obras,
a exemplo de A rosa dos ventos, de Odette Barros, que inaugura o ciclo de urbanizacdo na
literatura infantil do pais. Finalmente, a no¢do de infancia modifica-se atrelada a imagem da
crianga, que se torna participante, critica e inquieta, incorporando o seu ponto de vista nas
narrativas infantis (LAJOLO; ZILBERMAN, 1993).

A literatura infantil conseguiu consolidacdo como género somente a partir da década
de 1970, com um visivel melhoramento de suas producdes, formas e contetudos. Ainda na
concepcao de Lajolo e Zilberman (1993), a redescoberta da fantasia e a fusdo do real com o
imaginario foram consolidadas com o trabalho dos novos escritores, como Lucia Machado de
Almeida, através da obra Aventuras de Xisto (1957), e a producdo infantil de varios autores,
dentre eles: Ana Maria Machado, Lygia Bojunga Nunes, Ziraldo, Ruth Rocha, Luis Camargo
e Ricardo Azevedo. A maioria desses autores “abandonam o papel essencialmente utilitario e
pedagdgico em sua aproximacao com os leitores”, em decorréncia do abrandamento da atitude
escolar perante os livros ndo exatamente formativos (SEGABINAZI; OLIVEIRA, 2018, p. 4).
Além disso, segundo Fernandes (2008), algumas teorias, como as dos educadores e estudiosos
John Dewey, Maria Montessori, Ovide Declory, Edouard Claparéde, Jean Piaget, Lev
Vigotski, e pesquisadores do imaginario, como Gaston Bachelard e Johan Huizinga, abriram
caminhos para que essa nova compreensdo da crianga proporcionasse a renovagdo na

literatura infantil brasileira.
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Dando prosseguimento ao que ficou conhecido como o “boom da Literatura Infantil” a
partir dos anos 1970, devido & explosdo de criatividade oriunda principalmente da Musica
Popular Brasileira, dezenas de escritores e ilustradores surgem sintonizados com a palavra de
ordem desse momento, que é o experimentalismo associado a linguagem, a narrativa e ao
visual do texto. E dessa época o firmamento do compromisso de autores da literatura infantil
com o exercicio artistico, através de novas teméticas e expressividade (SEGABINAZI;
OLIVEIRA, 2018).

Segundo Coelho (2010), a producdo de literatura infantil e juvenil explode a partir da
década de 1980, dificultando até mesmo o registro de obras e o crescente nimero de escritores
e ilustradores. De acordo com Colomer (2017, p. 189), “o grau de experimentacdo foi muito
elevado nas décadas de setenta e oitenta e permitiu um salto de modernizacdo decisivo para
que esta literatura se adequasse aos leitores infantis e adolescentes de nosso tempo”. A autora
ainda afirma que, nos anos 1990, a inovacao foi diminuindo, mas que, com o século XXI,
grandes novidades passaram a surgir, a exemplo das relacGes entre imagem e texto, dos
audiovisuais, da ficcdo e das midias digitais, ainda que com certa retomada pela tradicéo.

Definido por Coelho (2010) como um momento apocaliptico (destruidor do anterior) e
genesiaco (criador de novidades), o periodo atual instaura uma nova ordem cultural que ainda
precisa ser analisada e organizada. Conforme a autora, as tendéncias apontadas pelo século
XXI1 direcionam para a inexisténcia de um ideal absoluto.

Em termos de producdo literaria e em meio ao emaranhado de tendéncias da literatura
infantil e juvenil atual brasileira, Coelho (2010) destaca trés linhas de inten¢es, a saber: a linha
realista; a literatura fantasista; e a literatura hibrida. Esta Gltima linha reflete bem as condicdes
propicias ao surgimento dos livros ilustrados digitais interativos infantis, que sera abordado
mais adiante.

Portanto, o surgimento e consolidacdo do género literario infantil no Brasil soube

absorver e incorporar as marcas essenciais de cada periodo, para assim poder comunicar-se
com o seu tempo, chegando “a modernidade com a ambicdo maior de dialogar em pé de

igualdade com a literatura ndo-infantil” (LAJOLO; ZILBERMAN, 1993, p. 182).

1.4 TENDENCIAS DA LITERATURA INFANTIL CONTEMPORANEA: O LIVRO
ILUSTRADO INFANTIL

As imagens, assim como as palavras, constituem uma fonte de reconhecimentos

perceptivos da realidade ao nosso redor, contribuindo para o desenvolvimento de novas
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formas de pensar e de se conectar com o mundo, pois, como afirma Munari (1986, p. 196), as
imagens contribuem para “alargar as possibilidades de contato com a realidade; significa ver
mais e perceber mais”, exercicio este que certamente deve ser estimulado pela escola,
enquanto preparadora de individuos aptos a enfrentar a vida e todos os desafios que dela
partem.

Nesse sentido, o livro de gravuras, ou até mesmo as histrias em quadrinhos,
apresentam papel fundamental na formacéo dos pequenos leitores, uma vez que a infancia é a
fase na qual o cérebro busca por experiéncias que possam contribuir com o desenvolvimento
de um repertorio necessario a decodificacdo das palavras (COELHO, 2000).

A partir da tradicdo do campo de estudos que ficou conhecido como picturebook
theory (NIKOLAJJEVA; SCOTT, 2011; LINDEN, 2011; SALISBURY; STYLES, 2013), 0s
livros ilustrados infantis puderam ter suas caracteristicas proprias definidas e categorizadas.
Em seus escritos, devido a complexidade da nomenclatura, os editores de Nikolajeva e Scott
(2011) adotaram a tradugéo de “livro ilustrado” para picturebook e “livro com ilustragdo” para
illustrated book, picture book ou book with pictures. Salisbury e Styles (2013), por sua vez,
definem o livro ilustrado atual pelo seu uso de imagens sequenciais em conjunto com um
grupo de palavras que transmitem o significado da narrativa. Ao contrario do livro ilustrado
comum, “onde as figuras apenas enriquecem, decoram e ampliam o significado do texto, no
livro infantil ilustrado as imagens e as palavras possuem a mesma importancia narrativa”
(SALISBURY; STYLES, 2013, p. 7). Dessa forma, o significado, nessas obras, surge atraves
da interacdo entre palavras e imagens, mas que ndo fariam sentido se usadas separadamente,
por isso sdo interdependentes.

Linden (2011) propde que o livro ilustrado infantil constitui-se de uma forma
especifica de expressdo, ndo podendo ser considerada exatamente um género, ja que abarca
em si diversos géneros pertencentes as categorias da literatura geral, como poesia e historias
policiais. A autora, contudo, tenta delimitar o objeto livro ilustrado através da sua comparagédo
com outros tipos de livros para criangas que contenham imagens, a partir de sua organizacao
interna (Quadro 01).



34

Quadro 01 - Tipologia de livros para criangas

Tipos de livros para criancgas que contém imagens (LINDEN, 2011, p. 24-25)

Livros com
ilustracdo

Apresentam um texto acompanhado de ilustragdes, o qual sustenta a
narrativa e € autbnomo do ponto de vista do sentido.

Primeiras leituras

Situa-se entre o livro ilustrado e o romance, mas dirige-se aos leitores
em processo. O formato é proximo do romance e a diagramacao
aproxima-se dos livros ilustrados.

Livros ilustrados

Obras em que a imagem € espacialmente preponderante em relacdo ao
texto, o qual pode estar ausente (conhecido por livro-imagem, no
Brasil).

Historias em
quadrinhos (HQ)

Forma de expressao caracterizada pela articulagdo de “imagens
solidarias”, em que a organizacao da pagina corresponde a uma
disposi¢ao compartimentada.

Livros pop-up

Livro que no espaco da pagina dupla acomoda sistema de encaixes ou
abas, permitindo a mobilidade dos elementos.

Livros-brinquedo

Objetos hibridos entre livro e brinquedo que apresentam elementos
associados ao livro ou que possuam elementos em trés dimensdes.

Livros interativos

Apresentam-se como suportes de atividades diversas que podem
abrigar materiais necessarios para uma atividade manual.

Imaginativos
(imagiers)

Essas obras visam a aquisi¢cdo da linguagem por meio do
reconhecimento de imagens referenciais, incluindo uma sequéncia de
representacdes, em geral organizadas em agrupamentos l6gicos.

Fonte: Para ler o livro ilustrado (LINDEN, 2011).

As autoras Nikolajeva e Scott (2011), por sua vez, apresentam uma categorizacao dos

livros ilustrados a partir do espectro palavra-imagem de cada obra, tendo a categoria livro

ilustrado “de contraponto” como intermedidrio dos dois extremos, ja que nele as duas

narrativas (visual e verbal) sdo interdependentes (Quadro 02).
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Quadro 02 - Categorias de livros ilustrados a partir da tabela palavra-imagem
(NIKOLAJEVA,; SCOTT, 2011, p. 27)

PALAVRA

Texto narrativo Texto ndo narrativo

Texto narrativo com poucas ilustracoes Livro de laminas

(abecedario, poesia ilustrada, livro com
ilustragcdo ndo ficcional)

Texto narrativo com pelo menos uma
imagem por pagina dupla (ndo é dependente

da imagem)
Livro ilustrado simétrico (duas narrativas mutuamente redundantes)
Livro ilustrado complementar (palavra e imagem preenchem uma a
lacuna da outra)

LIVRO Livro ilustrado _“expansivo” ou “reforggdor” (a narrativa visual apoia a
verbal, a narrativa verbal depende da visual)
ILUSTRADO - - : " -

Livro ilustrado de “contraponto” (duas narrativas mutuamente
dependentes)
Livro ilustrado “siléptico” (com ou sem palavras) (duas ou mais
narrativas independentes entre si)

Narrativa de imagens com palavras Livro demonstrativo com palavras

(sequencial) (ndo narrativo, ndo sequencial)

Narrativa de imagens sem palavras
(sequencial)

Livro-imagem ou livro de imagem Livro demonstrativo (ndo narrativo,
ndo sequencial)

IMAGEM

Fonte: Adaptado pela autora a partir da obra Livro ilustrado: palavras e imagens (NIKOLAJIEVA; SCOTT, 2011)

Partindo dessas definicGes e categorizacdes sugeridas pelas autoras da picturebook
theory (NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011), é possivel perceber que, no livro ilustrado, a relacédo
e a tensdo estabelecidas entre narrativa textual e visual sdo um ponto importante na
comunicacdo da obra. Ao contrério dos signos convencionais, que sao geralmente lineares, 0s
signos iconicos, ou seja, as figuras, ndo sdo lineares nem apresentam instrucdes sobre como
Ié-los. Assim, a tensdo estabelecida entre a funcdo das palavras e das figuras gera ilimitadas
possibilidades de interagdo em um livro ilustrado.

Apesar da obra Orbis sensualium pictus (1658), do pedagogo tcheco Amos Comenius,
considerado o pai da didatica moderna, ndo ser incluida atualmente como literatura infantil
por alguns autores, dentre eles o critico Peter Hunt (2010), ela é geralmente vista como o
primeiro livro ilustrado infantil, uma vez que se constituia de textos e imagens criados
especificamente para o publico-leitor crianga (SALISBURY; STYLES, 2013). Dessa forma,
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essa obra didatica inaugura o uso da ilustragdo de forma a atrair o interesse dos pequenos
leitores nos textos.

Conforme Linden (2011), o desenvolvimento de procedimentos de impressdo e
reproducdo, possibilitando a presenca de imagens e palavras na pagina dupla do livro
ilustrado infantil passaram a se multiplicar, principalmente a partir do inicio do século XX.
Na transic¢do do livro ilustrado moderno para o contemporaneo, tem-se, em 1919, a publicacdo
de Macao et cosmage, do francés Edy Legrand, o qual inverte a relacdo de predominancia do
texto sobre as imagens que permeavam os livros infantis até essa época, explicitando o carater
visual e anunciando o livro ilustrado contemporaneo infantil (LINDEN, 2011). Nessa mesma
linha, a autora acrescenta A historia de Babar, o pequeno elefante, de Jean de Brunhoff,
lancado em 1931 pela editora Jardin des modes, e que leva além a relacdo texto-imagem
utilizando a diagramacéo e o suporte da narrativa a servico da expressao da obra.

Contudo, a importancia do aspecto visual nos livros contemporaneos foi consolidada
apenas a partir de 1963, com a obra-prima Onde vivem os monstros, de Maurice Sendak. Em
suas paginas, Maurice introduz uma nova concepcdo imagética que passa a representar, de
forma mais intima e sensivel, o verdadeiro universo do inconsciente infantil. A contribuicéo
da obra marcante de Sendak estava, portanto, em “reconstruir de forma imaginativa os
sentimentos suprimidos da primeira infancia” (POWERS, 2008, p. 90), indo além das
questdes de bom gosto e elevando a literatura infantil a um patamar tdo amplo quanto o da
literatura voltada para o publico adulto.

Ainda destacando a crescente relevancia do aspecto visual nas producdes literarias
infantis brasileiras, outra obra que muito repercutiu devido ao seu inovador trabalho com as
imagens, constituindo um livro-imagem ou livro de imagens (NIKOLAJEVA; SCOTT,
2011), é Ida e Volta, do escritor e ilustrador brasileiro Juarez Machado. Representando um
marco do inicio dos livros de imagens no Brasil, a obra foi ilustrada em 1969, mas foi
publicada no pais apenas em 1975, tendo saido na Holanda, Alemanha, Franca e Italia
anteriormente (SPENGLER, 2010). O livro apresenta uma dindmica inusitada, sem apresentar
narradores ou personagens principais, sugerindo uma narrativa puramente visual que envolve
situacOes de intenso significado, lancando pistas e prendendo a atengédo dos leitores (Figura
02).
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Figura 02 - Pistas da narrativa visual Ida e Volta (1969), de Juarez Machado

Fonte: Retirada do site https://www.researchgate.net'*

Como exemplo do que poderia ter inaugurado a tendéncia contemporanea dos livros
ilustrados infantis no contexto literario, por sua vez, Hunt (2010) aponta para a obra de Janet e
Allan Ahlberg, O carteiro chegou (1986/2007), lancada no Brasil pela Companhia das
Letrinhas. Nas palavras do autor, a obra “é um genuino passo adiante para as possibilidades
do livro infantil e, se ndo diretamente influente, sintomatico de uma tendéncia mundial”
(HUNT, 2010, p. 30). Neste livro para criangas, o pequeno leitor tem a oportunidade de
interagir com uma colecdo de cartas, as quais ja vém com envelope e contetdo removivel, em
que personagens de contos de fadas trocam correspondéncias entre si e com cantigas infantis
(Figura 03).

1 Disponivel em https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Ida-e-volta-1976-de-Juarez-Machado_figl 325812319.

Acesso em 12/10/2018.
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Figura 03 - Crianca leitora interagindo com a obra O carteiro chegou (Janet e Allan Ahlberg, 2007), da
Companhia das Letrinhas.

Fonte: Retirada do site http://www.mamaeemarialeitoras.com.br/*?

O caréater experimental e questionador introduzido na producao literaria para criancas e
jovens a partir dos anos 1980 foi representado por autores como Tatiana Belinky, Eva Furnari,
Leo Cunha, Ana Maria Machado, Angela Lago, Sérgio Capparelli, dentre outros.
Introduzindo caracteristicas do hipertexto, as obras para computador de Angela Lago

. ~ 214
sugerem uma ‘“leitura-navegagao”

(LEMOS, 2015), como em Intermindvel Chapeuzinho e
outros textos que existiam no site da autora (NASCIMENTO, 2009) mas que, infelizmente,
sairam do ar ap6s seu falecimento, em outubro de 2017.

Outro exemplo de experimentacao literaria infantil a partir da hipermidia esta na obra
de Sérgio Capparelli e Ana Claudia Gruszynski, encontrada no site Ciber&Poemas®®, no qual
“o leitor-navegador pode completar alguns dos poemas e publicar suas versdes para outros
lerem” (NASCIMENTO, 2009, p. 146). O potencial criativo proporcionado pelas ferramentas

digitais em obras como Cha sugere certo nivel de interatividade que é questionavel a medida

12 Disponivel em http://www.mamaeemarialeitoras.com.br/2015/09/0-carteiro-chegou.html. Acesso em 12/03/2018.

1% Segundo Lévy (1993, p. 15), o hipertexto é um texto virtual que serve como “metéfora vélida para todas as esferas da
realidade em que significages estejam em jogo™.

14 <[] permite a explorago de forma nio linear e associativa, além de descentralizada e rizomatica, que se transforma em
um estado continuo de “atengdo-navegacéo-interagdo” [...]” (LEMOS, 2015, p. 123).

1% Disponivel em http://www.ciberpoesia.com.br/. Acesso em 25/10/2018.
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que preserva a linearidade da narrativa, mas sem deixar de representar uma inovagao como

registro historico para sua época (Figura 04).

Figura 04 - Obra Cha, de Sérgio Capparelli e Ana Gruszynski
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Fonte: Retirada do site http://www.ciberpoesia.com.br®®

Alguns autores da literatura infantil e juvenil nos anos 2000, por sua vez, aproveitando
a estética do hipertexto introduzida pelo computador, utilizaram as relagdes entre linguagem e
interface de blogs'’ para criar textos literarios, a exemplo de O blog do sapo Frog
(CORREIA, 2007), Todos contra D@nte (DILL, 2008) e O blog da Ritoca (CARRADINI,
2006). Segundo Nascimento (2009), no livro Todos contra D@nte, por exemplo, a
representacdo de ambientes virtuais nas paginas impressas da obra serve para mostrar ndo
apenas de forma clara a agressividade dos colegas de Dante para com ele, mas também para
revelar o anonimato das relacdes virtuais e mostrar o proposito da utilizacdo dessa tecnologia
pelos jovens.

A partir do século XXI, o desenvolvimento de tecnologias computacionais moveis,
como e-readers, tablets e smartphones, introduzem a ideia do livro - em formato de cddice -
ndo mais como a Unica fonte de experiéncias narrativas para criancas (PINTO; ZAGALO;

COQUET, 2013), incorporando outras formas de leitura e induzindo novos perfis de leitores.

%6 Disponivel em http://www.ciberpoesia.com.br/ciber_cha.htm. Acesso em 20/10/2018.
1 Endereco eletrdnico em que sua estrutura permite a constante atualizagdo de contetdos através de postagens organizadas
geralmente de forma cronoldgica, podendo incluir comentérios, hiperlinks, imagens ou videos.
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Seguindo a linha da producdo contemporénea da literatura infantil para os meios
digitais temos a obra lancada em 2007, pela Editora Globo, que € a versdo eletronica de A
menina do narizinho arrebitado. Segundo Lajolo e Zilberman (2017), o e-book apresenta 56
telas que permitem aos leitores acessar as primeiras aventuras dessa classica historia de
Monteiro Lobato (1882-1948) através de texto verbal e visual, além de sons e figuras em
movimento. Para as autoras, tal fato torna-se “sugestivo”, ja que “uma das primeiras obras
brasileiras - se ndo a primeira — efetivamente interativa, digital, multi e hipermidiatica”
relanga “o livro de estreia do escritor mais importante [...] da literatura infantil nacional”

(LAJOLO; ZILBERMAN, 2017, p. 18) (Figura 05).

Figura 05 - Capa da obra digital A Menina do Narizinho Arrebitado (2007)
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Fonte: Retirada do site http:/g1.globo.com/tecnologia/*®

As possiveis tendéncias apontadas pelas obras ilustradas infantis para a
contemporaneidade, portanto, revelam um carater polifénico, experimental, complexo e
multirreferencial que, segundo Peter Hunt (2010), tem sido o trabalho da literatura infantil
desde o inicio. Os textos de hoje, disseminados por diversas midias, sdo uma parte da

experiéncia atual de comunicag¢do que nos leva a pensar que “cada vez mais (parece seguro

'8 Disponivel em http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2010/08/livro-de-monteiro-lobato-e-primeira-publicacao-interativa-
do-ipad-no-brasil.html. Acesso em 15/10/2018.
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dizer) no século XXI, a ideia do livro [...] seré substituida pela experiéncia multidimensional”
(HUNT, 2010, p. 206).
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2 RECONFIGURACAO NA CIBERCULTURA DO LIVRO COMO MIDIA

A industria da comunicacdo encontra-se, conforme Parry (2012), em um continuo
processo de transformacéo, consequéncia do surgimento da internet, que instaura uma cultura
de comunicacdo global cada vez mais interativa, tendo a tela como elemento central das
conexdes. Possibilitada principalmente pelo desenvolvimento das tecnologias digitais, a
comunicacdo midiatica permite, agora, a troca de informacgdes em qualquer tempo e lugar.
Porém, a ascensdo da midia ndo se deu de forma uniforme, com datas pontuais. Ao contrario,
Parry (2012) afirma que cada nova midia vem substituir a anterior, mas absorvendo aspectos
dessa, em um processo de evolucdo midiatica constante e progressiva. Segundo Ana Paula
Paiva (2010), sob uma perspectiva midiatica e visto como um suporte no século XXI, o livro é
resultado de um desenvolvimento ininterrupto, dentro do qual producdo, reinvencdo,
aprendizagem, profissionalizacdo, organizacao e fusdo de conhecimentos sdo ressignificados
ao longo do tempo.

Neste capitulo, propomo-nos, assim, a descrever e apresentar a reconfiguracdo do livro
como midia, desde suas primeiras representacfes rudimentares até sua presenca ndo mais em
formato de codice, mas como livro digital ou e-book. Para isso, apresentamos diversos
formatos e suportes para a ideia de livro e também do livro ilustrado com o intuito de
demonstrar o processo de reconfiguracdo da midia livro, englobando seu aspecto verbal e

visual, bem como a formacao do publico-leitor, ao longo dos tempos.

2.1 QUANDO AS IMAGENS ENCONTRAM ABRIGO: PRIMEIROS LIVROS COM
ILUSTRACAO

Segundo Bland (1958), a escrita e a ilustracdo desenvolveram-se a partir de uma
origem comum. Até hoje, por exemplo, a palavra ilustracdo € utilizada tanto para descricGes
verbais quanto visuais. O que se observa, contudo, € que cada uma dessas linguagens
comecou como uma forma de comunicar, estabelecendo-se a partir da evolucdo do alfabeto,
no qual certas imagens foram construidas. Um exemplo disso sdo as figuras paleoliticas, que
deram origem a nocdo de estilizacao e, portanto, de ideograma (BLAND, 1958).

As origens da ilustracdo nos livros, porém, estdo ligadas a historia da gravura, a partir
da qual tem inicio as artes graficas. Foi através da ideografia, portanto, que o ser humano
passou a transmitir ideias por meio de suportes como pedra, madeira, argila ou o que mais

estivesse ao seu redor e pudesse servir como superficie de registro de ideias (MELLO, 1979).
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Contudo, foram os chineses que seriam considerados 0s primeiros a experimentar as técnicas
de impressdo de desenhos coloridos, a exemplo do livro A Sutra de Diamante, conhecido
como um dos mais antigos livros ilustrados, datado de, aproximadamente, 868 d. C. Nessa
obra, afirma Mello (1979, p. 104), “a gravura fortaleceu sua caracteristica através da
ilustracdo, em que havia de impor-se, como uma das mais importantes artes criadas pela

sensibilidade do Homem” (Figura 06).

Figura 06 - Trecho da obra ilustrada A Sutra de Diamante (868 d. C.)

Fonte: Retirada do site https://www.joaomagalhaes.com/*°

O poder das imagens ¢ justificado pela nossa necessidade de pensar através delas, ja
que assumem o lugar da percepcdo direta na mente. Conforme expde Manguel (2001) ao
ressaltar a importancia em saber ler e compreender ndo apenas as palavras, mas também as
imagens que formam o mundo, constituindo simbolos, sinais, mensagens ¢ alegorias, “as
imagens, assim como as palavras, s3o a matéria de que somos feitos” (MANGUEL, 2001, p.
21). Para Manguel (1997), o livro ilustrado amplia a possibilidade de significa¢cbes que se
pode atribuir aos signos nele presentes, uma vez que “mesmo ndo conseguindo ler as legendas
posso em geral atribuir um sentido, embora nao necessariamente o explicado no texto”

(MANGUEL, 1997, p. 116). O autor exemplifica a afirmacgéo através do caso do livro Codex

1 Disponivel em https://www.joaomagalhaes.com/o-tao-do-reiki/2015/06/versos-do-sutra-do-diamante/.  Acesso em

10/03/2018.
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Seraphinianus, elaborado por Luigi Serafini e publicado em 1981, na cidade de Mildo, Italia,
com uma interessante introduco de italo Calvino. Segundo Manguel (1997), a obra constitui-
se como um dos livros ilustrados mais curiosos que existem, pois, sendo composta
“inteiramente de figuras e palavras inventadas, o Codex Seraphinianus deve ser lido sem a
ajuda de uma lingua comum, mediante signos para os quais ndao ha significados”
(MANGUEL, 1997, p. 115), com excecao da disposi¢do e capacidade de invengdo do préprio
publico-leitor da obra (Figura 07).

Figura 07 - Codex Seraphinianus, obra ilustrada de Luigi Serafini (1981)
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Fonte: Retirada do site http://www.openculture.com/?°

A gravura em madeira, mais conhecida como xilogravura, foi um importante marco
que inauguraria, mais tarde, as possibilidades para o surgimento da tipografia, uma vez que
nasceu juntamente com as artes da impresséo e graficas. Conforme Ana Paula Paiva (2010),
as copias produzidas a méo passaram a ser insuficientes para a necessidade de multiplicagcdo
das obras, dessa forma a xilografia tornou-se largamente empregada desde o século XI1V. Com
0 aparecimento da Imprensa, afirma Mello (1979), a gravura pdde se desenvolver

2 Disponivel em http://www.openculture.com/2017/09/an-introduction-to-the-codex-seraphinianus-the-strangest-book-ever-
published.html. Acesso em 10/03/2019.
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intensamente na Europa. Através das artes de mestres da xilogravura, como Ddrer, Holbein e
Van Dick, portanto, livros e tipos sdo gravados com cada vez mais frequéncia.

Devido ao surgimento da Imprensa, manuscritos em cddex, iluminuras e miniaturas®
cedem lugar as ilustracbes das artes tipograficas. Na Era Medieval, porém, a iluminura
assumia o papel da ilustracéo, ja que era a responsavel pela decoracao da pagina. Grande parte
do trabalho das iluminuras pertencia a Igreja, pois o clero, como afirma Mello (1979), era
“quase a Unica classe social que se entregava a leitura; por iSSO 0S monges, pelo contato
constante com 0s manuscritos, e pelo senso artistico de alguns deles, tornaram-se habeis
ilustradores” (MELLO, 1979, p. 120).

Como afirma Manguel (1997), em meados do seculo X1V, a iconografia biblica que
antes preenchia vitrais, colunas e paredes da Igreja foram reduzidas e incorporadas em livros.

Com um dos objetivos de atrair fiéis,

[...] varios iluminadores e gravadores comegaram a representar as imagens
em pergaminho e papel. Os livros que criaram eram feitos quase
exclusivamente de cenas justapostas, com poucas palavras, as vezes como
legendas nas margens das paginas, as vezes saindo da boca dos personagens
em cartulas semelhantes a bandeiras, como baldes das histérias em
quadrinhos de hoje. (MANGUEL, 1997, p. 123)

Dessa forma, em fins do século X1V, os livros de imagens tinham se tornado populares
e continuariam a existir pelo resto da Idade Média, através de diversos formatos, dentre eles,
“volumes de desenhos de pagina inteira, miniaturas meticulosas, gravuras em madeira e,
finalmente, no século XV, tomos impressos” (MANGUEL, 1997, p. 123). Um dos exemplos,
para o autor, que chamaria a atencdo seria a Biblia pauperum, popularmente conhecida como
Biblia dos pobres. Aberta na pagina devida e presa a um suporte, a Biblia pauperum
apresentava, todos os dias, més a més, sequencialmente, paginas duplas expostas aos fiéis, de
forma a provocar, no seu publico-leitor, o reconhecimento de boa parte dos personagens
presentes nas cenas, uma vez que as imagens seriam “lidas” e associadas as histérias do Novo
e Velho Testamento, em decorréncia também do aspecto justaposto das paginas. A Biblia dos
pobres, livro xilogravado, fez entdo bastante sucesso no século XV, através das suas muitas

ilustracdes e abreviaturas de época (PAIVA Ana Paula, 2010) (Figura 08).

21 Miniaturas, originarias do minium, ndo devem ser confundidas com figuras reduzidas. Ao contrério da iluminura, a
miniatura é uma técnica mais pobre e limitada, pois apenas complementa as letras e figuras, ornamentando-as (MELLO,
1979).
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Figura 08 — Pagina sequencial da Biblia pauperum, de Heidelberg
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Fonte: Retirada do site https://digi.ub.uni-heidelberg.de/??

Muito se especula a respeito do verdadeiro sentido da Biblia pauperum, que, ao
contrario do que o nome sugere, ndo tinha como intuito exatamente ofertar uma oportunidade
de leitura aos que ndo tinham dominio das letras, uma vez que a leitura exposta com
ilustracdes coloridas poderia servir também como referéncia para os sermdes dos padres,
demonstrando uniformidade das escrituras da Biblia (MANGUEL, 1997).

A partir dos séculos XIV e XV, contudo, o trabalho intelectual passa a se desenvolver
com mais intensidade e amplitude, devido a impressdo de livros que utilizam técnicas de
xilografia, o surgimento da imprensa e a Revolucdo Francesa, fatores esses que possibilitaram
0 deslocamento das obras para os castelos (MELLO, 1979). Para o autor, no entanto, a
decoracdo de livros através da técnica da iluminura ndo representava mais que 0
enriquecimento visual do texto por meios artisticos, sem acrescentar nenhum sentido

figurativo-representativo, apenas significado plastico e beleza.

22 Disponivel em http://digi.ub.uni-heidelberg.de/diglit/cpg148/0001/thumbs. Acesso em 10/03/2018.
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O diferencial, contudo, na leitura da Biblia pauperum, como afirma Manguel (1997),
encontrava-se no fato de que cada pagina constituia uma leitura quase instantanea, ja que o
texto mostrava-se de uma vez, correspondendo o tempo de narragdo com o tempo de leitura
do proprio leitor. Dada a necessaria convocacgdo da participacdo do publico na obra ilustrada,

McLuhan (1969) sugere que:

E relevante considerar que as antigas impressdes e gravuras, tal como as
modernas tiras de humor e histérias em quadrinhos, ofereciam pouquissimos
dados sobre qualquer momento especifico no tempo, ou aspecto no espaco,
de um objeto. O espectador, ou leitor, é compelido a participar, completando
e interpretando as poucas pistas dadas pelas linhas delimitadoras. N&o muito
diferente do carater da gravura e do cartum é a imagem da televisao, com seu
baixo grau de dados sobre os objetos e 0 consequente grau de participagédo
do espectador, a fim de completar o que € apenas sugerido na malha de
pontos emaranhados (MCLUHAN, 1969 apud MANGUEL, 1997, p. 125-
126).

Vale destacar que toda essa evolucdo de registro dos livros introduz variagfes da obra
sugerindo uma linguagem a decifrar, seja através de motivos bordados, ilusdo de movimento,
relevo, iluminuras, cores e materiais gravados. Dessa maneira, “o suporte livro, como convite
e pouso [..], se moderniza usufruindo de mesclas dessas abordagens, acréscimos,
intervengdes, perspectivas visuais fantasticas” (PAIVA Ana Paula, 2010, p. 26).

Hutcheon (2013), em abordagem singular a respeito dos modos de engajamento do
publico com a historia, elenca trés tipos principais: contar, mostrar ou interagir. Nessa
perspectiva, a autora traz a tona o debate sobre a especificidade midiatica, evidenciando
limites e vantagens que cada midia pode ofertar com seu tipo de engajamento. Para Hutcheon
(2013, p. 47), a “historia pode nos ser contada ou mostrada, cada qual numa variedade de
diferentes midias. A perspectiva [...], no entanto, muda com o terceiro modo de engajamento”,
que seria 0 modo interagir. Apesar de os trés tipos serem considerados “imersivos”, em graus
e formas diferentes, o modo participativo, oriundo do viés interativo, provoca imersdo fisica e
cinestésica na histéria, podendo ser imersivo e interativo ao mesmo tempo. A autora cita
como exemplo o caso dos parques tematicos da Disney e das experiéncias com realidade
virtual, nas quais “sentimos cOmo Se n0sSS0S COrpos estivessem penetrando um heterocosmo
adaptado” (HUTCHEON, 2013, p. 84). Menos imersivas, mas, ainda assim, participativas,
sdo as chamadas “narrativas interativas” de CD-ROMs e sites virtuais, a exemplo de algumas

obras citadas no topico 1.4.



48

Apesar de menos imersivo ainda que os jogos de videogame, o chamado “cinema

»2% nossibilita ao publico que faca parte da experiéncia, interferindo na maneira

expandido
como se desenvolve a narrativa através da manipulacdo de bancos de dados multimidia
(HUTCHEON, 2013, p. 186). Além disso, 0 “cinema interativo” também requisita 0 modo
interativo de participacdo atraves da reconfiguracdo da ideia do filme, que “passa a
possibilitar que o espectador se torne também usuério e interfira no fluxo narrativo da obra. O
chamado filme interativo reformula a 16gica do roteiro cinematografico” (CIRINO, 2015, p.
81), envolvendo a audiéncia através da propria organizacao da linguagem.

Ainda gue o cinema comercial atualmente camufle 0s recursos técnicos para garantir a
“impressao de realidade” do filme, o que permanece da cumplicidade formada pela relagdo
entre publico e espetaculo filmico seriam justamente as aspiracGes da propria audiéncia, uma
vez que o “cinema ¢ a conquista de um sonho” (CAPUZZO, 1986, p. 24). Conhecido também
como “pai dos efeitos especiais”’, Georges Mélies foi o primeiro cineasta a utilizar recursos
cinematogréaficos como fonte de inspiracdo para narrativas fantasticas, criando as bases do que
posteriormente ficaria categorizado como “cinema de fic¢do”. A contribuicao de Méli¢s deve-
se, entdo, as suas descobertas cénicas atraves da producdo de filmes fantasistas e oniricos,
sendo utilizadas até hoje em obras como A invencdo de Hugo Cabret, de Martin Scorcese
(2011), e A Historia sem fim, de Wolfgang Petersen (1984).

Foi a trajetdria do ser humano, portanto, que deu origem aos primeiros exemplares de
histérias, uma vez que, através da narracdo, fossem elas verdadeiras ou imaginarias, a
humanidade comecou a escrever seu itinerario, fazendo nascer, portanto, a comunicacao,
essencial a convivéncia humana. A partir de ferramentas e instrumentos encontrados no seu
préprio dia a dia, como pedras, madeira, chifres, tecido, o ser humano transmitia seus
pensamentos, compondo o que seria “a escrita em seu primeiro degrau de evolucdo”.

(MELLO, 1979, p. 21).

2.2 DO CODICE AO LIVRO IMPRESSO: SURGIMENTO DO PUBLICO-LEITOR

Enquanto a palavra falada proporciona uma comunicagdo imediata, a escrita preserva
seu contetdo devido a necessidade de suportes para se fixar. A producdo de suportes para a
escrita foi criada a partir de materiais que o préprio homem encontrava em seu espaco natural.
Os papiros, pergaminhos, areia, argila ou qualquer outro material que abrangia a possibilidade

de registro em sua superficie foram utilizados para gravar as primeiras escrituras da historia.

28 Expanded cinema: pratica cinematogréafica na qual a experiéncia ndo é predeterminada, dependendo diretamente da
construcao, por exemplo, das relagdes entre espaco e tempo pelo publico.
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Segundo Parry (2012), os primeiros exemplos de escrita foram encontrados ha cerca
de 5.500 anos em potes de ceramicas, nos quais foram gravados simbolos que possivelmente
indicavam o conteudo do objeto. O autor também afirma que, somente quatro mil anos apos,
um escriba iria registrar a lenda oral de Gilgamesh em placas de argila através do idioma
sumeério, utilizando-se dos caracteres cuneiformes. Porém, antes disso, era comum encontrar
desenhos rupestres de animais h& cerca de trinta mil anos atrds, os quais indicavam
possivelmente imagens verossimeis da realidade vivenciada pelo homem em tempos
passados. A exemplo das figuras encontradas em mais de 200 cavernas em paises como a
Franca e a Espanha nessa época, pode-se constatar que a linguagem visual ja era bastante
disseminada na época e primordial para a comunica¢do humana.

Diversos materiais serviram de suporte a escrita e até de precursores para o papel, tais
como pedra, argila, papiro e pergaminho (ALMEIDA, 2015). Tabuletas de argila foram um
dos primeiros prototipos de livros que se tem registro, surgindo em meados de 3.500 a.C.,
uma vez que na Suméria havia esse material em abundéancia (PARRY, 2012) (Figura 09).

Figura 09 - Tabuleta de argila com escrita cuneiforme: primeiros protétipos de livros

Fonte: Retirada do site http://universodahistoria.blogspot.com/**

Ainda segundo Almeida (2015), logo em seguida passou-se a utilizar os papiros para
compor um rolo, porém os custos e as dificuldades de locomogdo do material tornaram-nos
obsoletos com o tempo. J& o pergaminho, que comecgou a ganhar espaco por volta de 190 a.C.,
contudo, a principio era composto por varias folhas reunidas entre duas capas de madeiras,

24 Disponivel em http://universodahistoria.blogspot.com.br/2010/07/escrita-cuneiforme.html. Acesso em 10/03/2018.
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que passaram a ser dobradas ao meio e costurados, formando os chamados codices ou codex.
Esta foi entdo a primeira ideia de livro como objeto de que se tem datado (ALMEIDA, 2015)
(Figura 10).

Figura 10 - Cédice nas maos de leitor

Fonte: Retirada do site https://belitabotelho.blogs.sapo.pt/?®

Chartier (1994) conceitua o cédice como a juncao de varios blocos de papiros antigos,
costurados a maneira dos livros que conhecemos atualmente. Os cadernos montados a partir
das folhas dobradas eram costurados e encadernados, substituindo progressivamente os rolos
de texto escrito. Dessa forma, os codices instalaram habitos que antes ndo eram possiveis:
escrever durante a leitura, folhear as paginas, comparar duas obras abertas e pesquisar trechos
a partir da indexacgdo. O cddice, portanto, trouxe consigo a possibilidade de manipulacdo mais
agradavel e a facil localizacdo do conteudo nele presente, além de outras vantagens, como:

Além dos novos gestos e das novas formas de escritores e leitores lidarem
com os textos, o surgimento do cédice permitiu que houvesse uma reducao
nos custos da fabricacdo do livro. Isso porque o cddice possibilitou a
utilizacdo dos dois lados da pagina, a reducdo das margens e a reunido de um
grande namero de textos em volumes menores. (LUCCIO; COSTA, 2005, p.
20)

% Disponivel em https://belitabotelho.blogs.sapo.pt/29012.html. Acesso em 10/03/2018.
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Com a migracdo dos rolos de papiro para os codices, porém, ocorreram algumas
perdas inevitaveis para a historia da humanidade. Algumas obras e trechos de livros de
tempos remotos desapareceram no processo. No entanto, mesmo acarretando tais prejuizos
aos registros do passado que poderiam ser valiosos para se compreender melhor o
desenvolvimento dos homens e de sua cultura, a revolugdo dos codices consequentemente foi
vital para o inicio da conquista da liberdade do leitor, que agora poderia folhear as paginas e
navegar dentro do livro com mais facilidade.

Como, na época, os livros ou cddices eram escritos a mao, isso dificultava a
possibilidade de divulgagdo das obras. Desta forma, “com o desenvolvimento do sistema de
escrita, houve também a necessidade de organizacdo e padronizacdo das representacOes
graficas, surgindo assim a tipografia” (ALMEIDA, 2015, p. 22). Isso provocou uma
verdadeira revolucdo no mundo dos livros e da leitura.

Segundo McLuhan (1972), a mecanizagdo da escrita por meio da invencdo da
tipografia trouxe a reducdo do trabalho manual na produgdo dos cddices, massificando, mais
tarde, essa nova forma de comunicacdo. Essa mecanizacdo foi provavelmente a primeira
reducdo de qualquer trabalho manual a termos mecanicos. Com isso, 0 processo implicou na
“primeira representacdo do movimento como uma sucessdo em série de instantaneos [...]. A
tipografia tem muita semelhanga com o cinema. Com efeito, a leitura da palavra impressa
colocou o leitor no papel do projetor cinematografico” (MCLUHAN, 1972, p. 158).

Os chineses, contudo, foram os primeiros a produzir um livro impresso através da
técnica de impressdo em matrizes de madeira, no final do século IX (ALMEIDA; VIRGINIO,
2014). Porem, apenas no século XV este conceito foi redescoberto por inventores como
Laurens Coster, Procope Waldvogel, Jean Brito, Jean Mentelin, Panfilo Castaldi e pelo
alemédo Johannes Gutenberg, o qual é responsavel pela criacdo de tipos mdveis para impressdo
adaptados de uma prensa vinicola.

Com o surgimento da prensa, atribuido popularmente a Johannes Gutenberg, portanto,
ocorreu uma divisdo entre as formas rudimentares de producédo de livros medievais e as
modernas maneiras de impressdes da tipografia. Alguns copistas e escribas resistiram as
mudancas da época, uma vez que as mesmas provocariam a provavel obsolescéncia de suas
profissbes, mas ndo foram apenas essas transformaces que marcariam histéria. Com a
prensa, os codices passaram a ser produzidos em série e 0s custos para tal producdo seriam
reduzidos drasticamente. Outra possivel consequéncia foi que a nova inveng¢do “permitiu que

0s textos, antes escritos por copistas em pergaminhos, pudessem ser reconfigurados, através
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dos tipos moveis, matrizes que permitiam a reproducdo de muitos exemplares” (NICOLAU,
2010, p. 4), tornando a tipografia uma peca essencial na produgdo em serie de livros e
publicacoes.

A revolucdo que o surgimento da prensa permitiu chega a ser comparada com a
revolucdo da informatica, ja que ela ampliou o0 acesso as obras de forma a disseminar todo o
conhecimento acumulado e as vezes desperdicado nas bibliotecas. Em decorréncia da
producdo em série e da impressdo, nao se precisava mais sair de casa para adquirir o
conhecimento que se desejasse, 0 que transformaria as formas de ler com o barateamento e o
compartilhamento de informacgdes para as diversas classes sociais (MCLUHAN, 1972),

provocando o surgimento de um novo publico leitor:

Um novo publico surgira a partir do final do século XIlI, paralelamente a
transformacdo do antigo feudalismo. Ao lado dos clérigos e dos nobres
nascera uma nova classe burguesa, capaz ela também de aceder a cultura.
Jurisconsultos, conselheiros leigos dos reis, “altos funcionarios” de toda
espécie, um pouco mais tarde, ricos negociantes ou burgueses, numerosos
individuos precisavam de livros. E ndo apenas livros sobre sua especialidade
(obras de direito, politica ou ciéncias), mas também livros “literarios”: obras
de edificagdo moral facilmente acessiveis, romances, traducdes e etc.
(FEBVRE; MARTIN, 1992, p. 32)

As obras popularizaram-se, ainda que de forma restrita, com o advento da impressédo
dos livros, por consequéncia da invencdo da prensa e do desenvolvimento da tipografia.
Deixando de ser apenas propriedade das autoridades religiosas, novas classes de livros
surgem, a exemplo dos livros escolasticos, livros para devocdo privada, cosmologias e textos
literarios. Contudo, o livro ainda ndo chega as méos do cidaddo médio, ja que em decorréncia
de fatores como analfabetismo, reduzido numero de universidades, concentracdo de
conhecimentos, preco das obras, baixa distribuicdo e tiragens, interesse difuso e fungéo
formadora duvidosa do livro fora da ideia religiosa, o suporte ainda era considerado artigo de
luxo para alguns poucos membros da sociedade (PAIVA Ana Paula, 2010).

Entretanto, a partir do século XVIII, obras passaram a ser produzidas em serie e surgiu
0 publico que agora ndo se restringia apenas a Igreja nem aos senhores de posse: alguns
membros do proprio povo comecam a adquirir livros e a se tornarem leitores. Novas
categorias de leitores surgem no século XIX, compostas por mulheres, criangas e
trabalhadores, ampliando o numero de leitores e a diversidade de praticas da leitura
(CARVALHO, 2010). Portanto, a partir da nova categoria de publico leitor, que surgiu em
decorréncia dessa producdo em serie, os livros puderam se tornar mais acessiveis. Como

afirma Nicolau:
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N&o s os textos existentes, mas também a criacdo de novos textos podiam,
agora, chegar as médos de uma nova categoria de receptor: o leitor, primeiro
de livros, depois de jornais. Uma legido de autores, e até mesmo novas
praticas de difusdo de informacdo, habitaram a Europa e, de 4, se
espalharam para o resto do mundo. O texto mantinha sua propriedade de
autonomia de expresséo de sentido, em livros e jornais que se reproduziam
facilmente e chegavam ao alcance das pessoas que sabiam ler. (NICOLAU,
2010, p. 4)

A tipografia modificou o aspecto social dos individuos, que agora passam a ter acesso
ndo apenas a obras antes restritas a determinados setores das sociedades, mas também a
possuir os livros em suas residéncias e poder leva-los a qualquer lugar, a qualquer hora.
Sucede “agora [..] um aspecto fisico do livro impresso que muito contribuiu para o
individualismo. Refiro-me a seu carater portatil. Assim como a pintura de cavalete
desinstitucionalizou a pintura, assim a tipografia quebrou o monopdlio das bibliotecas”
(MCLUHAN, 1972, p. 256).

O anseio pela facilidade e praticidade de possuir livros que pudessem ser lidos quando
e onde se quisesse, através de formatos portateis como os livros de bolso, foi possivel apenas
com a mudanga no processo de producdo das obras, que agora eram impressas. A impressao
de livros e o consequente surgimento da tipografia, ao contrario dos antigos manuscritos em
rolo, criaram um publico maior de leitores. Isso ocorreu primeiramente por causa da
facilidade de transporte, depois porque houve certa padronizacdo com a impressao das
palavras, tornando a leitura mais clara e amistosa.

Além das mudancas sociais acarretadas pelo surgimento dos livros impressos e da
tipografia, surgiram também novos habitos culturais que foram sendo assimilados com o
tempo. O mercado de livros agora dependia que o niumero de leitores fosse cada vez maior,
portanto alguns aspectos da cultura antiga foram gradativamente sendo deixados de lado.
“Assim o século dezesseis, [...] foi 0 tempo em que o latim comegou a perder terreno. O
publico leitor [...] torna-se cada vez mais um publico leigo, [...] composto de mulheres e
pessoas da classe média, entre as quais muitas ndo estavam familiarizadas com o latim"
(FEBVRE; MARTIN, 1992, p. 479).

Ademais, com o crescente deslocamento dos monastérios para as universidades, 0s
livros, que agora podiam ser produzidos em larga escala, foram conquistando um novo
publico. Foi nessa época que Dante compés a Divina Comédia, no século XVI, dentre outras
obras que se tornaram classicas até hoje (PARRY, 2012). Portanto, para McLuhan (1972), a

repetibilidade foi uma das caracteristicas essenciais a tipografia maével, afinal, a revolucéo da
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imprensa acarretou a produgdo em massa de produtos idénticos, levando ao isolamento da

leitura, provocando, mais tarde, a primeira revolugéo industrial.

2.3 ASCENSAO DA MIDIA: O LIVRO RECONFIGURADO

As tecnologias digitais possibilitam novas formas de criagdo, producéo, distribuicéo,
circulacdo e consumo de contetido, modificando midias anteriores e instaurando novas formas
de se comunicar na Era Digital, seja com mais oportunidades ou com mais dificuldades
(PARRY, 2012). Segundo o autor, isso acarreta desafios ndo apenas para 0os consumidores,
mas também para os profissionais da midia, que precisam estar sempre em busca de recursos
e atualizagOes, a medida que os modelos ultrapassados colapsam.

Antes do advento da internet, os formatos convencionais de midia, como livros
impressos, jornais, televisdo e radio, eram fechados e estanques em seus modelos e
tecnologias, ao contrario do que acontece atualmente. Com o fortalecimento dos sistemas
digitais, as distingdes entre uma midia e outra vao se dissolvendo, interligando dispositivos
baseados em telas conectadas a internet que oferecem uma gama ilimitada de contetdos para
o0 consumidor, que agora escolhe o qué, quando e como consumir.

Conforme as ideias de Parry (2012), ao contrario da linearidade que a evolucdo de
tecnologias sucessivas supde, a realidade da ascensdo das midias apresenta-se muito mais
complexa. As inovagdes, segundo o autor, ocorrem de maneira conflituosa e nem sempre téo
previsiveis, a depender também de determinado sistema politico para outro. Apesar disso, a
midia ocupa um grande espaco em nossas vidas, ja que as pessoas passam parte dos seus dias
consumindo e produzindo contedos mediados, além de dedicarem cada vez mais tempo e
atencdo a atividades simultaneas e interativas em diversas midias. Dessa maneira, as midias
tornaram-se uma industria global em que seus contetdos mediados ndo param de crescer.

Ainda nos anos 1960, Marshall McLuhan (1972) ja teorizava sobre aquilo que ele
defendia ser a evolucdo dos meios comunicativos, distinguindo trés grandes periodos ou
culturas na histéria da humanidade. A primeira delas, a cultura oral ou acustica, era
representada pela sociedade ndo alfabetizada, na qual o principal meio de comunicagéo entre
as pessoas era através da palavra oral, ou seja, falada e ouvida. A segunda fase evolutiva,
cultura tipografica ou visual (0 autor denomina de “Galaxia de Gutenberg”), é constituida pela
sociedade alfabetizada que tinha acesso a leitura e a escrita da palavra impressa, mas que nem
por isso deixava de ficar “completamente desarmado para enfrentar a linguagem de sua

propria tecnologia eletromagnética” (MCLUHAN, 1972, p. 48). O ultimo grande periodo
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seria 0 da cultura eletrbnica, que na época de McLuhan j& comecgava a dar seus primeiros
passos, sentidos através de sua velocidade instantdnea, organicidade e heterogeneidade.
Segundo o autor, na era eletrbnica, vivemos a linguagem poOs-nUmero, pois somos pos-
alfabetizados.

Nesse contexto de ascensdo das midias, o livro apresenta-se, assim como a televisao, o
rédio, os jornais e a pintura, como mais uma midia que passa por processos de transformacéo
a partir das novas configuraces instauradas pela Era Digital. Destinado a incorporar e
prosperar no universo dos digitos, o livro agora é acompanhado de leitores on-line que vivem
na expectativa de conteudos atualizados em tempo real e ilustrados com videos e/ou recursos
dindmicos e interativos que aprofundam a experiéncia leitora e envolvam o publico.

Um claro exemplo da repercussdo do desenvolvimento da tecnologia audiovisual esta
na sua influéncia sobre os livros infantis, acrescentando a oportunidade de passar para video
e/ou &udio a leitura de contos e poesias infantis, em um primeiro momento. A partir de ent&o,
como ressalta Colomer (2017, p. 237), “as possibilidades da multimidia e da tecnologia digital
comecaram a oferecer um imenso campo de possibilidades ao jogo literario interativo,
especialmente por meio da crescente proliferacdo dos videogames”, atravées da reconfiguracédo
de historias classicas infantis e juvenis para o jogo. Alguns exemplos desses casos sdo: The
ugly Prince Duckling, no qual os personagens de Andersen ajudam a salvar o mundo da
escuriddo; Rumo a ilha do tesouro (Kheops); Lovecraft para Xbox; Agatha Christie para Wi,
dentre outros.

Entretanto, como defende Parry (2012), os livros, ao contrario de midias como o filme
e a musica, ndo foram tdo afetados pela ameaca digital. Nesse sentido, o autor compara 0
consumo mais instantaneo de um filme ou de uma musica, os quais acompanham nosso estilo
de vida e os recursos tecnoldgicos para isso, com a dificuldade que seria fazer streaming de
um livro digital, por exemplo. Necessitando de consumo por periodos mais longos, além de
empréstimo a terceiros e a manutencdo de referéncias, os livros digitais, principalmente em
seus arquivos de download, continuardo desempenhando papel similar ao de seus antecessores
impressos. Zilberman (2001, p. 106), por sua vez, acredita que “leitura e escrita antecedem e
sucedem os meios utilizados para sua gravacdo num dado tipo de material, de modo que a
troca desse por outro [...]”, como discos rigidos, disquetes, CDs ou Ssite, representa um ou
varios passos no caminho do progresso e, cada vez mais, do aperfeicoamento tecnologico.

Definido como artefato, o livro tradicional, suporte para transferéncia de dados desde

suas origens, apresenta, segundo Parry (2012), o diferencial de representar um objeto de



56

prazer ao ser manuseado, admirado, guardado e colecionado. No caso dos filmes e musicas,
por sua vez, é o conteldo que passa a ser valorizado, muito mais do que o seu suporte. No
entanto, & medida que a midia livro passa a ter seu contedo mais valorizado e exigido pelos
seus leitores, o artefato passa apenas a ser transportador de experiéncias e praticas que afetam
e envolvem o leitor on-line, contradizendo as ideias do Parry (2012). Isso porque a criagéo
literdria em ambientes digitais, segundo Carvalho (2010), introduz uma nova tendéncia na
literatura atual, que seria, decerto, ndo o fim do livro impresso como midia, mas a introducéo
de novas formas de leitura, de escrita e de intervencao sobre a palavra. Conforme Zilberman
(2001), é a logica do sistema capitalismo, com sua obsolescéncia programada, que pode
sugerir sobre o improvavel desaparecimento do livro, pois este encontrard seu espago. Porém,
ainda conforme a autora, gracas a literatura o livro sobrevivera, ja que a interferéncia
suscitada por ele faz com que o leitor ndo o abandone.

Reiterando, contudo, a recorrente licdo de que as midias ndo desaparecem, mas
incorporam e absorvem as midias anteriores, reconfigurando seus formatos, processos,
praticas e usos, de acordo com as tecnologias e culturas de cada época, o livro vai se
transformar a “medida que mudarem as atribuicdes de autores, editores e livreiros [...], e ndo
desaparecer” (PARRY, 2012, p. 85).

2.4 LIVROS DIGITAIS: SOFTWARE, DISPOSITIVOS E CONTEUDO

Com caracteristicas béasicas que perduraram por mais de quinhentos anos, desde
quando Gutenberg possibilitou o desenvolvimento e difusdo da prensa tipografica para
reproducdo e distribuicdo de textos, o livro passa por transformacgdes que o leva para a tela
digital, a qual se insere em um artefato que permite sua facil portabilidade, armazenamento e
mobilidade. Tais vantagens séo apropriadas a uma vida dinamica e fragmentada, em que 0s
livros contemporaneos, através dos computadores, tablets e smartphones, disseminam,
comunicam e informam conteldos atualizados de forma répida e eficiente (GUEDES;
ALBUQUERQUE; ALMEIDA; NICOLAU, 2013).

Com o desenvolvimento de técnicas, tecnologias e processos de impressdo e
reproducdo de textos, novos gestos sdo instaurados, a partir de tempos e lugares, como
também novos objetos e razdes para a leitura. Pois, como afirma Chartier, o processo de
“leitura ¢ sempre apropriacdo, inveng¢do, producdo de significados” (CHARTIER, 1998, p.
77). Dessa forma, varias rupturas, como, por exemplo, do texto impresso ao eletrdnico,

dividem a longa historia das diversas praticas de leituras.
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No cerne das transformacdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, a
convergéncia guia o fluxo de conteldos por mdltiplas plataformas midiaticas, em parceria
com mercados de midias e com o comportamento migratorio do publico, o qual transita pelos
meios de comunicacdo de qualquer parte em busca das experiéncias e contetidos que desejam
(JENKINS, 2009). A circulacdo desses conteudos depende, entdo, da ativa participacdo de
seus consumidores.

Segundo Lemos (2012), o corpo identifica a leitura do texto por meio do suporte, 0
qual é muito sensorial e condiciona a prépria préatica de ler, mesmo, muitas vezes, o contetdo
sendo 0 mais importante. Por isso, ainda h& dificuldades em aceitar certos suportes ao livro
eletronico, as quais ja estdo sendo superadas pelas vendas de e-books em detrimento de livros
impressos, principalmente para a leitura cotidiana, como jornais, revistas e livros simples.

O livro digital (livro eletrdnico, e-book, eBook, ebook ou e-edition), com todas as suas
possibilidades e recursos, pode ser definido, portanto, a partir de Flatschart (2014), como
sendo “uma publicacdo em formato digital, que pode ser lida em dispositivos computacionais,
podendo conter textos escritos, imagens e outros recursos, bem como multimidia e
interatividade” (FLATSCHART, 2014 apud TEIXEIRA, 2015, p. 33). Dado o conceito geral
do que seria um livro digital ou e-book, partiremos para os trés pilares de sua composicao.

2.4.1 Quanto ao software

O software ou aplicativo € responsavel pela extracdo de recursos que amplificam o
poder de comunicacdo, através do sistema para o qual foi desenvolvido. Contudo, sistemas
especificos, como Android ou iOS, ja representam grande parcela do mercado para tablets e
smartphones (FLATSCHART, 2014). Com destaque especial para o mercado de livros
infantis, o autor ressalta que esta area é fertil para livros-aplicativos, uma vez “que exploram
recursos interativos apoiados em estratégias como storytelling®®, transmedia®’ e
gamification?®, que buscam dar vida propria ao contetido e propiciar novas experiéncias
sensoriais ao leitor” (FLATSCHART, 2014, p. 55).

Os aplicativos de leitura digital mais conhecidos e difundidos atualmente sdo os
chamados software readers, os quais leem diversos tipos de arquivos, podendo ser

classificados como também multiplataformas, isto €, que apresentam compatibilidade com

% |nfluéncia da estrutura narrativa na percepcao, atitude e comportamento de consumidores.
27 Experiéncia através de diversas plataformas e formatos, como livros, filmes, games, quadrinhos e internet.
28 Fendmeno em que as caracteristicas dos jogos, como puzzles e desafios, s&o incorporadas a outras areas.
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mais de um sistema. Segundo Almeida (2015), os principais exemplos de software para
leitura digital atuais sdo: Adobe Reader, Adobe Digital Editions, iBooks, Kindle Reader,
Kobo, Nook Reading, Aldiko Book Reader, Mobipocket Reader, Bluefire e Saraiva Digital
Reader. Como os aplicativos se atualizam constantemente, inventando-se e se reinventando, é
possivel acrescentar ainda o Google Play Livros, que conta ndo s6 com uma loja de e-books
da empresa como também suportam arquivos em PDF e ePUB; o Marvin, aplicativo sem loja
especifica que possibilita a leitura e organizacdo de sua biblioteca pessoal, também
suportando formatos PDF e ePUB; e, por fim, o Wattpad eBook Reader, o qual tem como
objetivo a distribuicéo gratuita de livros digitais, contando com mais de dez milhGes de obras
oferecidas pelo vasto publico de usuarios®.

2.4.2 Quanto ao dispositivo

Além de programas aplicativos que seguem as regras determinadas por cada sistema, €
necessaria, para o processo de leitura digital do software, a presenca do hardware.
Conhecidos ainda como dispositivos computacionais, estes podem ser fixos, como
computadores desktop, ou mdveis, como smartphones, notebooks, tablets ou e-readers. De
acordo com a evolucdo tecnoldgica, a producdo de obras digitais e as necessidades de cada
leitor, os textos foram se adequando a cada contexto. Os mais concisos, por exemplo,
tornaram-se mais apropriados para leitura em smartphones. Porém, foram os e-readers 0s
responsaveis por “dar uma identidade ao livro eletrdbnico como o conhecemos na atualidade,
ja que este dispositivo foi pensado especificamente como suporte para os livros digitais”
(PEREIRA, 2014, p. 42).

O ano de 1998 trouxe, assim, os primeiros modelos de leitores digitais que comegaram
a ser comercializados pelo mercado editorial. Como afirma Pereira (2014), o Rocket ebooks
teve, portanto, como financiadores e apoiadores as redes de livrarias estadunidenses Barnes &
Noble que, contando com o holding Bertlsman, pensaram e planejaram as primeiras edigdes
para o dispositivo e-reader. Além desse, 0 e-reader Softbook Press teve como parceira a
editora Random House, também americana, a qual apostou na produgdo do dispositivo para
leitura e na criagdo de seus contetidos. Contudo, apesar da imensa evolucdo tecnoldgica

trazida pelos e-readers, a leitura tornava-se cansativa (0s dispositivos eram pesados e as telas,

2 Disponivel em https://canaltech.com.br/apps/os-10-melhores-aplicativos-para-ler-livros-no-tablet-ou-no-smartphone/.

Acesso em 10/04/2018.
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de cristal liquido) e a capacidade de armazenamento ainda ndo era satisfatoria (apenas 400
paginas na memoria).

Dessa forma, na Europa também comecavam a surgir as primeiras experiéncias com
os e-readers, dentre eles o Cybook, em 2001. Pereira (2014) aponta que, financiado pelo
grupo francés Cytalle, o principal diferencial desse dispositivo de leitura estava na quantidade
de armazenamento de péaginas: cerca de quatro vezes mais que 0S e-readers americanos
citados anteriormente. Porém, foi com a Sony Phillips que outra novidade faria toda a
diferenca no manuseio da obra para o publico-leitor: a tinta eletrénica, ou e-Ink. Essa
tecnologia, responsavel pelo fim do desconforto visual proporcionadas pelas telas LCD, ja
que ndo possuem luz prépria, passou a permitir a visualizacdo da obra sob qualquer angulo,
inclusive sob a luz solar. Portanto, aproximando o texto virtual do impresso, 0 mercado
conseguiu atrair e angariar o publico que precisava para investir cada vez mais na
consolidagdo dos titulos digitais.

No Brasil, por sua vez, os primeiros e-readers comegaram a surgir apenas nos anos
2000, com o Positivo Alfa e o Mix Leitor-D, de empresas paranaenses e pernambucanas,
respectivamente (ALMEIDA, 2015). Entretanto, foi a partir do lancamento do Kindle, em 19
de novembro de 2007, pela empresa Amazon, que os dispositivos de leitura digital no Brasil
comecaram a reunir forgas para consolidar seu mercado.

Partindo-se da distincdo entre e-readers de primeira e de segunda geracao, Procdpio
(2010) estabelece uma divisdo entre os modelos de suporte que foram incorporados ao
mercado (segunda geracdo) e 0s que ndo obtiveram sucesso suficiente para continuar sendo
comercializados (primeira geracdo). Nomeando-os de Reading Devices, 0s principais
dispositivos de leitura digital de primeira geracao, segundo Procépio (2010), seriam: Rocket
eBook, SoftBook Reader, ReB 1100, ReB 1200, eBookMan, My Friend, HieBook e Cybook.
J4 alguns dos que pertencem a segunda geracdo, os quais “estdo tentando mais uma vez
conquistar espago de consumo” (PROCOPIO, 2010, p. 48), sio: eBook Technologies,
BeBook, Asus DR-900, Libre eBook Reader Pro, Sony Reader, Positivo Alfa, Nook,
PocketBook, Kindle, dentre outros. Foi, contudo, com a Amazon, atraves do lancamento do
Kindle, que houve a primeira revolucdo que deu origem & formacdo de um mercado
consistente de leituras em dispositivos moveis, fato este semelhante ao que ocorreu no caso
dos iPads, dentro do contexto dos tablets. Apds o surgimento dos tablets, contudo, a terceira

versdo do Kindle, langada em 2010, acrescentou novas funcionalidades, aprimorando recursos
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de mobilidade, interacdo e usabilidade, além de ampliar sua capacidade de armazenamento
(média de 3500 livros com 500 paginas cada) (PEREIRA, 2014).

Os e-readers®, dessa forma, podem ter dado o gatilho para o surgimento de
dispositivos hibridos, conhecidos hoje como tablets®’. Abarcando caracteristicas de
computadores méveis e smartphones®?, os tablets também possuem acesso a internet wi-fi, 3G
ou 4G, tela colorida e touchscreen® sensivel ao toque. Contudo, esses dispositivos ndo seriam
ideais para leitura digital se comparados a e-readers como o Kindle, por exemplo. Apesar
disso, os tablets tém conquistado, principalmente por parte do publico infantil e juvenil®, uma
popularizacdo que os e-readers ndo conseguiram alcancar. Segundo Pereira (2014), um dos
fatores responsaveis por essa difusdo seria, portanto, o lancamento do aparelho iPad, da
Apple, em 2010, o qual repercutiu de forma bastante positiva no mercado, atingindo o marco
de 14,8 milhdes de produtos no primeiro ano de vendas.

Com a disseminacdo dos dispositivos computacionais mdveis, como tablets e
smartphones, foi possivel a producdo e o desenvolvimento do mercado propicio a criacdo dos
aplicativos voltados a leitura digital infantil (ESTEFANI, 2017), conhecidos também como

book-apps ou e-picturebooks, dos quais trataremos mais adiante.

2.4.3 Quanto ao contetido

O contetado dos livros digitais, geralmente considerado o seu elemento mais
importante, pode se apresentar de diversas maneiras, a partir da estrutura de seu formato.
Segundo Mod (2012), citado por Teixeira (2015), o conteudo dos e-books pode ser
classificado em trés categorias: sem forma definida (layout fluido); conteido com forma
definida (layout fixo); e conteudo interativo (sobreposicdo ao contetdo fixo). Assim, cada
tipo de texto adequa-se ao formato apropriado, contribuindo para a fruicdo da narrativa e
acrescentando-lhe significado. No caso dos livros digitais ilustrados infantis, em que as
imagens visuais compdem a maior parte da obra, a organizacao do contetdo da-se através da
distribuicdo dos elementos multimidiaticos e interativos dentro do espaco visual, de forma a
conceber uma histéria integrada. Assim, o proprio contetdo fluido organiza-se compondo seu

layout. Como afirma Teixeira (2015, p. 38), a leitura ndo linear conta ndo apenas com a

% |_eitor de livros digitais que tem como fung&o mostrar em uma tela contetido de livros digitais.

®! Tipo de computador portatil pequeno, de fina espessura e com tela sensivel ao toque.

%2 Telefone com tecnologias avancadas que inclui programas e sistema operacional.

%8 Tela sensivel ao toque que permite interacéo, através de comando direto e intuitivo.

% Disponivel em https://kogut.oglobo.globo.com/noticias-da-tv/critica/noticia/2017/10/criancas-de-menos-de-8-anos-na-
mira-de-servicos-de-streaming.html. Acesso em 12/04/2018.
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possivel escolha do final da historia, mas “os formatos mais interativos sdo utilizados para
ebooks com atividades Iudicas ou como objetos de aprendizagem em contetdos didaticos”.

Os formatos dos livros digitais contribuem, portanto, também com o valor do conteddo
neles veiculados, pois, segundo Almeida (2015), a partir de Thompson (2013), nove aspectos
das novas tecnologias podem auxiliar na valorizacdo do contetido. A facilidade de acesso é o
primeiro deles, que possibilita a disponibilidade da obra de maneira mais acessivel do que se
comparado a meios impressos. JA a capacidade de atualizacdo revela a maleabilidade e
fluidez através das quais as novas obras digitais sao compostas, bem como a questdo da
escala, que permite o0 acesso a uma quantidade imensuravel de contetdos na era digital.

A capacidade de pesquisa, por sua vez, confere a possibilidade de pesquisas cada vez
mais personalizadas e eficientes. A portabilidade e a flexibilidade comportam as vantagens
inerentes aos livros digitais, em termos de mobilidade e facilitacdo de acesso ao usuario.
Além disso, 0s precos acessiveis ainda sdo um atrativo a preferéncia dos contetdos
veiculados nos meios digitais, por terem economia de custos de producdo, ao contrario dos
livros fisicos. Por fim, o autor acrescenta a intertextualidade e a multimidia, as quais revelam
uma maior interatividade e capacidade de imersdo na obra digital.

O conteudo que sera veiculado, entretanto, ndo é o unico fator que influencia no
formato da obra digital, pois o software e o dispositivo precisam ser levados em conta, uma
vez que sua compatibilidade depende disso (TEIXEIRA, 2015). Dessa maneira, qualquer
“dispositivo de leitura necessita de um aplicativo para leitura, e cada software comporta
formatos distintos” (ALMEIDA, 2015, p. 42). Os principais formatos de livros digitais que
existem atualmente sdo: o PDF, o ePUB, o MOBI, 0 AZW, o HTML e o book-app.

Lancado pela Adobe em 1992, o formato PDF (Portable Document Format) é um dos
mais populares e disseminados no mundo, podendo ser acessado ou lido por grande parte dos
notebooks, tablets, e-readers e smartphones. Possui multiplas vantagens, dentre elas estdo:
padrdo aberto, recursos de seguranca, protecdo, acessibilidade e multimidia, além de
apresentar texto aberto, o que facilita sua pesquisa e producdo (FLATSCHART, 2014).
Porém, o formato muitas vezes é uma réplica digital da obra impressa, por apresentar layout
fixo, sempre fiel ao projeto grafico e atuando da mesma maneira em todos os dispositivos.
Assim, como indica Flatschart (2014, p. 25) “o mundo mobile ndo se mostrou o ambiente
ideal para o PDF, pois a infinidade de tamanhos, padrdes, recursos e peculiaridades dos

sistemas operacionais moveis nao favoreceu quem antes reinava absoluto no desktop”.
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O formato ePUB (Electronic Publication), por sua vez, apresenta-se fluido e foi
“desenvolvido pelo International Digital Publishing Forum (IDPF), com padrbes abertos,
interoperaveis, modulares com recursos de seguranca. Este formato foi idealizado para ser
referéncia em formatos de ebooks. Sua estrutura € baseada em XML, CSS e HTML”
(FLATSCHART, 2014 apud TEIXEIRA, 2015, p. 38). Segundo Almeida (2015), ficou
conhecido também como o MP3 dos livros, uma vez que sua leitura adapta-se a diversos
dispositivos, sejam eles smartphones, tablets, e-readers ou notebooks. Ao contrario do que
acontece nos PDFs, 0 ePUB pode ter suas fontes e imagens redimensionadas, dependendo do
dispositivo utilizado para a leitura digital. Além desse, o formato ePUB3 trouxe consigo
suporte para interatividade e demais midias (video e audio), proporcionando uma leitura mais
interativa e hipermidiatica (TEIXEIRA, 2015). Semelhantes aos formatos ePUB, contudo, 0s
formatos AZW e MOBI séo especificos para leitura em dispositivos Kindle, da Amazon. Eles
também possuem um formato similar ao ePUB3, que é o KF8 (Kindle Format 8) ou AZW3,
buscando explorar mais recursos interativos nas leituras para tablets tipo Kindle Fire.

O HTLM (Hypertext Markup Language), fundamental para o mercado editorial, € uma
linguagem que permite a marcacdo de elementos no proprio texto, como corpo, titulo, quebra
de linha, paragrafo, cabecalho, imagem, links, além de videos e animagdes. O HTML
possibilita também a definicdo de como a informacdo serd apresentada ao usuario. Em sua
nova versao, o HTML5 incorporou maior qualidade de recursos interacionais, inserindo novas
marcacdes que ampliam seu poder de representacéo.

Por fim, existe o book-app, formato de livros-aplicativos digitais que comporta
interatividade e multimidia. Segundo Sargeant (2015), o book-app foi planejado para usufruir
dos diversos recursos disponiveis nos aparelhos mais modernos, como tablets e smartphones.
Por ter incorporado novas possibilidades a narrativa, o book-app seria o formato mais
relacionado ao correspondente digital dos livros ilustrados infantis, possibilitando o
surgimento dos e-picturebooks. A mobilidade e o toque em tela das obras em book-app foram
responsaveis por introduzir “um novo tipo de narrativa no formato e-book que emerge dessa
combinacdo especifica de picturebook e tecnologia” (FREDERICO, 2013, p. 1). Sendo um
software, ndo necessita de outro programa para roda-lo, porém, pode ser acessado apenas nos
sistemas para os quais foram desenvolvidos, a exemplo dos sistemas Android ou iOS.
(FLATSCHART, 2014; TEIXEIRA, 2015). Para resumir os trés pilares que compdem 0s

livros digitais, temos o quadro a seguir (Quadro 03).
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Quadro 03 - Convergéncia tecnoldgica nos livros digitais

SOFTWARE

Aplicativos

DISPOSITIVOS
eReaders Device/

Mobiles e smartphones

CONTEUDO

Formatos

Adobe Reader, Adobe
Digital Editions, iBooks,
Kindle Reader, Kobo, Nook
Reading, Aldiko Book
Reader, Mobipocket Reader,
Bluefire, Saraiva Digital
Reader, Google Play Livros,
Marvin, Wattpad eBook
Reader e etc.

eBook Technologies,
BeBook, Asus DR-900,
Libre eBook Reader Pro,
Sony Reader, Positivo Alfa,
Nook, PocketBook, Kindle,
iPad, smartphones, tablets e
etc.

PDF, ePUB, ePUB3, MOBI,
AZW, AZW3, HTML,
HTMLS5, book app e etc.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Procépio (2010), Flatschart (2014), Teixeira (2015) e Almeida (2015).

Apdbs essa explanacdo sobre as caracteristicas e elementos que compdem um livro

digital, culminando com o surgimento do tablet, especialmente do iPad, observamos que, para

o leitor-interator do livro, como midia reconfigurada em suas diversas nuances da

cibercultura, assim como para o mercado desse tipo de produto, € mais importante o sistema

operacional que cada dispositivo apresenta, o qual possibilita a execuc¢do dos aplicativos que

se pretende consumir.
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3 LEITORES E LEITURAS INTERATIVAS NA CIBERCULTURA

Com a influéncia dos processos de digitalizacdo na entrada do século XXI, qualquer
tipo de signo passa a ser recebido, estocado, tratado e disseminado, a partir de dispositivos
computacionais. Esses dados se cruzam e se conectam em uma gigantesca rede de transmissédo
com qualquer ser humano conectado. Dessa forma, possuindo “na multimidia seu suporte e na
hipermidia sua linguagem, esses signos de todos os signos estdo disponiveis ao mais leve dos
toques, no clique de um mouse” (SANTAELLA, 2004, p. 32). Nesse sentido, surge o perfil
de leitor definido por Santaella (2004) como leitor virtual ou imersivo. Distinto do leitor
contemplativo e do leitor movente, o leitor imersivo navega em telas programando leituras,
em um universo de signos maledveis e disponiveis, tentando ndo perder o caminho que o leva
até eles. Para isso, Santaella (2004) parte da hipotese de que a navegacao interativa envolve
transformaces sensoriais, perceptivas e cognitivas, trazendo consequéncias, portanto, para
um novo tipo de sensibilidade corporal, fisica e mental.

No presente capitulo, abordamos a necessidade de compreender como se comporta o
texto diante das novas formas e configuracfes de leitura que se apresentam na cibercultura,
discutindo a questdo da interatividade e do leitor imersivo. Iniciando com um resgate historico
das primeiras leituras e suportes de imagens e de como estes se estabelecem da linguagem
visual para o pensamento humano, o capitulo segue adentrando nas diversas expressdes do
livro digital e da literatura eletrénica, abarcando as potencialidades interacionais dessas

midias e, por fim, caracterizando leitor e leituras na Era Digital.

3.1 LEITURAS DE IMAGENS: LINGUAGEM E PENSAMENTO VISUAL

N&o se sabe exatamente quando surgiu o primeiro indicio de um sistema de escrita,
porém, a partir de investigacdes cientificas e arqueoldgicas em busca das possiveis origens da
atividade, € possivel indicar exemplos que apontam para uma pré-histéria da escrita. Como
exemplificado por Manguel (1997), duas placas de argila encontradas em Tell Brak, na Siria,
no ano de 1984, podem estar entre os exemplos mais antigos de escrita de que se tem registro.
Sdo objetos simples que datam do quarto milénio antes de Cristo, possuindo entalhes (marcas
leves e um pequeno animal puxado por uma vara) que, segundo arquedlogos, representam o

nimero dez. Dessa forma, “a nossa histéria comeca com essas duas modestas placas”

(MANGUEL, 1997, p. 41) (Figura 11).
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Figura 11 - Placa pictografica de argila semelhante a de Tell Brak

Fonte: Retirada do site http://www.semprequestione.com/*®

A partir do exemplo acima e da relacdo estabelecida entre texto e imagem ao longo
dos tempos, é possivel afirmar que os livros ilustrados sdo também uma forma de convite a
coautoria, levando a interacdo do leitor com a narrativa a niveis essenciais e imprescindiveis,
fato esse pouco verificado em outros formatos de livros. O autor, neste caso, que também
pode ser o ilustrador, constroi a imagem e confere ao leitor o poder e a possibilidade de contar
a histéria que sugere (RAMOS, 2013). No livro-imagem*, por exemplo, Ramos (2013) alerta
sobre a possibilidade de nos depararmos com um roteiro ndo definido, no qual a narrativa
visual torna-se inédita a partir de cada leitura. Nesse caso, as criangas, com toda sua carga
imaginativa e fantasiosa, sdo as responsaveis por conferir rumos diferentes as historias a partir
de uma linguagem sem palavras. Assim, o0 espectador, ao ser capturado pela imagem, elabora
lentamente os significados a partir da pluralidade de seus elementos.

O papel, portanto, das imagens relacionadas ao aspecto linguistico torna-se substancial
ao ponto de diversas discussdes serem levantadas em torno de uma possivel gramatica da
linguagem visual. Alguns trabalhos apontam para uma autonomia semidtica da semiose
visual, enquanto que, no aspecto logocéntrico, ainda existe, de forma acentuada, a
dependéncia do texto. No entanto, para Santaella e Noth (1997, p. 46), “as imagens nao
apresentam uma metalinguagem visual propria”, pois ndo “existe nenhuma metaimagem que

possibilite a analise ou comentario tedrico de uma imagem”.

% Disponivel em http://www.semprequestione.com/2016/03/estas-tabuas-de-argila-podem.html. Acesso em 13/03/3018.

% Azevedo (2004) diferencia livro-imagem como sendo a categoria de livros em que o enredo é construido exclusivamente
por imagens. Linden (2011), por seu turno, incorpora o livro-imagem dentro da categoria de livros ilustrados, seguindo a
terminologia brasileira proposta por Azevedo.
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Apesar de certas objecdes e refutacdes, semioticistas da imagem seguem na busca por
uma gramatica da imagem que viabilize analogias entre esses dois planos de articulagdo da
linguagem, a exemplo de Eco (1976), o qual afirma que a riqueza de ideias oriundas desta
discussdao ja revela e esconde, por si mesma, um sério problema a ser resolvido
(SANTAELLA; NOTH, 1997).

Para muitos, a leitura, assim como a alimentacdo e a respiracdo, € uma necessidade
vital e préatica essencial da vida. A partir do prazer proporcionado pelo ato de ler, os gestos
que o envolvem e a responsabilidade de ter o poder de um livro nas préprias méos, o ser
humano compartilha, quase sempre silenciosamente, esse interesse, revelando que, assim
como outras mentes silenciosas devoradoras de livros, ndo esta sozinho. A catarse,
constituinte da experiéncia comunicativa basica da arte, liberta entdo o leitor-espectador da
sua realidade pratica e o insere em uma visao mais ampla, pois ele “ndo apenas sente prazer,
mas também é movido a acao” (ZILBERMAN, 2001, p. 94).

Segundo Manguel (1997), a leitura torna-se uma fungdo comum a todos o0s seres
sociais, pois é através do livro e das praticas que abrangem esse artefato que os leitores

traduzem signos e decifram significados. Dessa forma,

[...] € o leitor que Ié o sentido; é o leitor que confere a um objeto, lugar ou
acontecimento uma certa legibilidade possivel, ou que a reconhece neles; é o
leitor que deve atribuir significado a um sistema de signos e depois decifra-
lo. Todos lemos a nds e ao mundo a nossa volta para vislumbrar o que somos
e onde estamos. Lemos para compreender, ou para comegar a compreender.
N&do podemos deixar de ler. Ler, quase como respirar, € nossa funcao
essencial. (MANGUEL,1997, p. 19-20)

O pensamento e a linguagem, ao contrario da escrita, ndo dependem de suportes para
se desenvolverem e se propagarem, estando presentes na humanidade desde o0s seus
primordios. E possivel constatar isso através das inimeras linguagens que surgem a cada dia,
como a linguagem visual, a linguagem musical, a linguagem do cinema, a linguagem da arte e
até a linguagem originaria dos digitos, a linguagem digital. Portanto, o primeiro passo para a
constituicdo da escrita na historia foi o desenvolvimento das primeiras formas de linguagem
de que se tem registro, que, segundo Labarre (1981), tem na arte rupestre dos homens da era
glacial um de seus primeiros exemplares.

Porém, a despeito dos diversos sistemas linguisticos criados e codificados de forma a
permitir o compartilhamento de conhecimentos e o desenvolvimento da comunicacdo entre
povos, Manguel (1997) afirma que, desde os primeiros vestigios visuais e sonoros de letras

produzidas pelos escribas de antigamente, “o corpo humano ja era capaz de executar 0s atos
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de escrever e ler que ainda estavam no futuro”, uma vez que a leitura nos transporta para a
ideia platbnica de um conhecimento preexistente (MANGUEL, 1997, p. 50), como se ja
soubéssemos executa-la mesmo nunca a tendo praticado antes, evidenciando o aspecto natural
do ato. Assim, a leitura e a escrita apresentam-se como forcas potenciais em cada ser humano,
dada a necessidade de comunicagdo dos mesmos e a (sobre)vivéncia em sociedade. Em seus
escritos, Barthes (1987) afirma que o texto literario é construido como ficgdo pelo sujeito-
leitor a partir de suas proprias experiéncias e repertorio cultural. Contudo, é possivel perceber
que a pratica de leitura realizada solitariamente e de forma essencialmente linear, na maioria
das vezes, vem sendo reatualizada pelas novas midias com a introducdo da leitura em tela, ou
“literatela™’ (OLIVEIRA, 2010, p. 4).

3.2 HIPERMIIDIA E NARRATIVAS DIGITAIS: LEITURAS DA LITERATURA
ELETRONICA

A maleabilidade e a disponibilidade com as quais se encontram o texto verbo-
audiovisual permitem a concepc¢do de obras abertas, que existem ainda em estado potencial, a
espera de uma possivel atualizacdo a partir das aces do publico-leitor. Cabe ao autor, agora,
ndo a criacdo da obra em si, mas de seus algoritmos definidores. A realizacéo fica, portanto, a
cargo de cada leitor, que a desempenha a sua maneira.

A partir, pois, da arquitetura ndo linear e labirintica dos computadores, obras sdo
configuradas através de textos compostos por diversas midias, como som, imagem e escrita,
podendo ser recombinados pelos leitores-interatores, “de modo a compor possibilidades
instaveis em quantidades infinitas. Isso é justamente o que chamamos de hipermidia”
(MACHADO, 1997, p. 202). Dito isto, com a redistribuicdo dos papéis de autor-leitor e
produtor-receptor, o texto hipermidiatico torna-se “a propria expressido dessa inversio de
papéis, em que o leitor recupera [...] o seu papel fundante como cocriador e contribui
decididamente para realizar a obra” (MACHADO, 1997, p. 202).

Entretanto, o poder de realizacdo da obra pode ser verificado ainda na literatura pré-
digital, pois, como afirma Hammond (2016), as palavras escritas constituem apenas o0 inicio
da experiéncia literaria, ja que o texto é “criado” tanto pelo autor quanto pelo leitor. Dessa
forma, a partir de recursos como a multilinearidade narrativa, por exemplo, a literatura

impressa ja podia ser considerada profundamente interativa. Tal critica pode ser verificada

87 Disponivel em https://www.gazetadopovo.com.br/caderno-g/surge-uma-nova-linguagem-Ob1sugzbxI8kzmt1pipdrswni/.
Acesso em 25/03/2018.
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também em Spalding (2012), ao questionar a interatividade presente na obra Cha®, de Sérgio
Capparelli e Ana Gruszynski, em comparacdo com aquela do romance escrito por Julio
Cortazar, Jogo de Amarelinha (1953), proposta ha mais de 50 anos, a partir do seu carater
ludico e multilinear.

Como acrescenta Zappone (2003), o redimensionamento das nocdes de autor, de texto
e de leitor, a partir da década de 1960, permitiu uma maleabilidade cada vez maior da
entidade texto, desvencilhando-a das amarras estruturalistas e concebendo o leitor como peca
fundamental no processo de leitura e compreensdo da obra. Sob o viés da Estética da
Recepcdo, o leitor adquire um novo status através da recuperacdo da experiéncia de leitura,
fazendo emergir as bases para o proprio fendmeno literario. Dessa forma, ler também se torna
um ato de criar o texto, conforme Zappone (2003), pois estd arraigado a um processo
fenomenoldgico que € afetado pelo ato perceptivo do leitor. Com as mudancgas ocorridas nos
processos e préaticas de leituras, os textos da contemporaneidade passam a exigir um novo
perfil de leitor, que imergem e navegam pelos mares da leitura digital, como o “leitor-

navegante”*°

(LEMOS, 2015), ou mesmo que atuam como leitores e autores simultaneamente,
a exemplo da categoria de “lautores-navegantes”, os quais se apropriam das praticas literarias
do digital e as reescrevem (SZUNDY; NASCIMENTO, 2016, p. 374).

Embora a ndo linearidade da hipermidia seja caracteristica do mundo digital, Santaella
(2003) lembra que seus primeiros idealizadores sdo do periodo da segunda guerra mundial.
Vannevar Bush, ainda em 1945, descreveu o que seria o primeiro sistema hipermidia,
chamado de memex, o qual tinha como objetivo auxiliar a memdria pessoal, tornando, assim,
0 armazenamento de informacgdes por associacdo, como na mente humana, e ndo mais de
modo arbitrario. O termo hipertexto, contudo, foi cunhado por Theodor Nelson apenas nos
anos 1970, para designar textos ndo sequenciais que permitiam escolhas do leitor e também
seu proprio desmembramento.

Em tempos cibernéticos, como afirma Santaella (2003), o texto passa por mudangas
que o reconfiguram a partir de estruturas computacionais, uma vez que “sistemas baseados em
computador sdo primordialmente interativos em vez de unidirecionais, abertos em vez de
fixos” (SANTAELLA, 2003, p. 93). A autora resume a defini¢do da hipermidia como uma
nova linguagem a procura de si mesma, e reforca que a primeira propriedade dela estad na

hibridizacdo das linguagens, misturando codigos, signos, midias e, também, sentidos dos

*8Disponivel em http://www.ciberpoesia.com.br/. Acesso em 23/10/2018.

® Lemos (2015, p. 123) define a “leitura-navegacdo” como aquela que permite a exploragdo de forma ndo linear e
associativa, além de descentralizada e rizomatica, que se transforma em um estado continuo de “atengdo-navegacao-
interagdo”.
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receptores. A descontinuidade da hipermidia ndo altera, portanto, apenas nossa forma de
pensar, mas principalmente nossa maneira contemporanea de ser e de viver.

Neste cendrio interativo e hipermidia, a estrutura interpretativa precisa estar atenta as
regras atraves das quais os sistemas funcionam e ao modo de participacdo pela qual é
modelada. Isso porque, como alerta Murray (2003), ainda ndo h& pratica suficiente para se
identificar valores proprios de uma narrativa multiforme, tal como se apresenta a narrativa
digital contemporanea. Portanto, torna-se importante que os leitores aprendam a prestar mais
atencdo ao leque de possibilidades oferecidas nos mundos sem fim da narrativa digital.

Sendo composta de estruturas hipermidia formadas por hipertextos, a narrativa digital
foi criada, na época da segunda guerra mundial, como forma de controle da complexidade de
uma base de conhecimento, que se encontrava amplamente em expansdo — e que até hoje ndo
parou de se expandir -, ou seja, 0 computacional. Tal complexidade prépria da hipermidia é
conceituada por Machado (1997, p. 203) como “um tecido (complexus: aquilo que é tecido em
conjunto) cujos constituintes heterogéneos e contraditorios encontram-se inseparavelmente
associados”. E nessa complexidade que a hipermidia d4 forma organica a sua multiplicidade.

Possibilitando, assim, maneiras de se entrar em contato com a histdria, a narrativa
digital contemporanea deve proporcionar ao leitor-interator, contudo, uma experiéncia
imersiva que permita a sensacéo de agéncia®® durante o desenrolar da trama, como em uma
espécie de fliperama (MURRAY, 2003). Diante da nova estrutura que a narrativa apresenta na

Era Digital, Teixeira complementa que:

O objetivo da narrativa digital interativa é oferecer uma experiéncia de
leitura de alta qualidade enquanto proporciona um importante papel ao leitor,
guando este interfere no desenvolvimento ou no resultado da historia. O
desafio, entdo, é produzir um conteldo coerente e manter o equilibrio entre a
historia, os meios de contar a historia e a interatividade, a fim de manter o
leitor ativamente no controle (TEIXEIRA, 2015, p. 83).

O contexto de midia em rede no qual a literatura eletrdnica surge participa de um
desenvolvimento que estd transformando o modo como cidaddos negociam, vivem
socialmente, comunicam-se e, principalmente, como constroem a si mesmos como individuos
contemporaneos. Definida pela Organizagdo Literatura Eletronica (ELO) como sendo “obra

com um aspecto literario importante que aproveita as capacidades e contextos fornecidos por

0 Em sua obra Hamlet no Holodeck, Janet Murray (2003) define o termo "agéncia” referindo-se a "capacidade de agir, de se
desincumbir de uma tarefa” (cf. Dicionario Eletronico Houaiss da Lingua Portuguesa, versao 1.0, dez. 2000). Para a autora, a
agéncia vai além da possibilidade de atividade e de participagdo na narrativa, pois atua também como prazer estético, ou seja,
¢ a “capacidade gratificante de realizar agdes significativas e de ver os resultados de nossas decisoes e escolhas” (MURRAY,
2003, p. 127).
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um computador independente ou em rede” (HAYLES, 2009, p. 21), a literatura eletronica, no
entanto, tem sua primeira ocorréncia ainda em 1985. Em seu artigo, The idea of literature in
the electronic medium, Bolter conceitua a literatura eletronica através da “participagdo
interativa do leitor”, sugerindo a “possibilidade de construgao de uma versao da Odisseia para
criangas cujo principal objetivo seria o de requerer do leitor um esforco para resolver os
problemas propostos pela narrativa” (BOLTER, 1985 apud MESTRE, 2017, p. 117). Para se
compreender as operacionalidades dessa forma de leitura, Hayles (2009) destaca que a
sociedade contemporanea necessita de uma articulacdo focalizada na dindmica entrelacada
entre corpo e maquina, permitindo que se pense em continuidades entre a tradicdo impressa e
0s textos digitais.

A partir de uma das caracteristicas dos e-picturebooks elencadas por Estefani (2017), a
maior parte deles apresentam aspectos de gamificacdo®, que sdo identificados como a
introducdo de aspectos ludicos na atividade em questdo, no caso, na logica narrativa. Segundo
Miller (2014), isso acontece porgue as pessoas engajam-se nessas propostas por prazer, pois
elas as percebem como diversdo. A expectativa da diversdo, portanto, como aponta Miller
(2014), seria a primeira responsavel por engajar tanto criancas e jovens quanto adultos em
jogos e outras atividades ludicas. E isso, segundo a autora, ainda continua acontecendo na
sociedade contemporanea.

Outro fator essencialmente presente nas narrativas digitais contemporaneas seria a
questdo da interatividade. Para Miller (2014), a interatividade representa o ponto que
distingue uma narrativa digital de uma narrativa tradicional, pois é ela que proporciona ao
leitor-interator uma experiéncia mais imersiva e expansiva de desfrutar a narrativa.

No entanto, Miller (2014) complementa que a interatividade j& era verificada em
tempos remotos, uma vez que antigas formas de interacdo social, como os rituais religiosos e
0 préprio carater lidico do jogo, formaram as bases da interatividade atual, que aqui
chamamos de interatividade digital ou tecnoldgica. Os experimentos da midia convencional
que primeiramente foram testados em romances, teatro e em filmes também auxiliaram e
continuam a contribuir sobremaneira para a constru¢do de midias interativas por parte dos
criadores, particularmente em novas técnicas narrativas.

De acordo com Hutcheon (2013), as diferencas existentes entre a atividade dos leitores

e a dos participantes interativos das novas midias centram-se principalmente na questdo do

41 Gamificacdo é o fendmeno em que caracteristicas de jogabilidade como “pontuagio, competicio com os outros, regras
fixas, obtencdo de niveis, recompensas, etc, sdo incorporados a outras areas de atividade, geralmente relacionadas a trabalho
ou estudo” (MAXWELL, 2014, on-line).
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grau de engajamento proposto pela interatividade. Para a autora, a interacdo humano-
computador (IHC) fornece um tipo de engajamento que produz uma resposta circular entre
NOSSO COrpo e suas extensdes (mouse, teclado, controle, monitor, dentre outros). Dessa forma,
0 modo de engajamento definido pela autora como contar ou mostrar difere do interagir com
uma historia, por exemplo, ja que “nossa imersdo ¢ bem maior num mundo com o qual
interagimos do que num mundo que nos é contado ou mostrado” (HUTCHEON, 2013, p.
188).

O termo interatividade, conforme Hammond (2016, p. 154) ressalta, € o mais
reconhecidamente inovador e potencialmente revolucionario dos chamados affordances born-
digital, que na terminologia brasileira poderia ser traduzido como “capacidades nativas
digitais”. Contudo, como alerta 0 autor, ja que a interatividade originalmente ndo é fato
exclusivo da Era Digital, o que se pode falar € em graus de interacdo. Sobre isso, Correro
(2018) elencou graus de participacdo na obra literéria infantil digital em baixa, média e alta
participacdo, o que ndo quer dizer que o alto grau de participagdo corresponda a uma
interatividade de qualidade, podendo sobrecarregar a obra caso esta ndo seja muito bem
planejada. Mas é a partir dos trés tipos basicos de participacdo qualitativa em Ramada (2017)
- mecanica, ludica e criativa -, no entanto, que podemos considerar, de forma sintética e
precisa, se a interatividade observada é relevante ou ndo para a construcdo da obra literaria
digital.

No caso especifico dos e-picturebooks ou book-apps, alguns autores (TEIXEIRA,
2015; YOKOTA; TEALE, 2014; PIZARRO, 2012) concordam que a interatividade deve estar
integrada & narrativa digital e ser responsavel pelo seu alinhamento com ela, conferindo

sentido e coeréncia ao processo de leitura e aos aprendizados que isso envolve.

3.3 OBRA ABERTA: PROCESSOS INTERACIONAIS NAS LEITURAS INTERATIVAS

O ser humano busca comunicar-se desde suas origens pré-histéricas, registrando sua
presenca no mundo através de diversos suportes. A partir da escrita conhecida como
rudimentar, produzida por meio de figuras, os suportes evoluiram, chegando a nossa
civilizagdo principalmente devido a invencgédo do papel e do livro, “em cujas paginas a criagdo
literaria adquire corpo verbal e se torna acessivel aos leitores” (COELHO, 2000, p. 65).

Em tempos cibernéticos, o livro vem readquirindo novas configuracBes gracas,

especialmente, a conquista da internet. Dessa forma, segundo Coelho (2000), existe a
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necessidade de enfatizar a relevancia do conjunto de fatores, que seriam a invengdo das ideias,
a palavra enquanto mensagem e o livro, enquanto suporte as palavras e ideias.

Conforme Alckmar Santos (2003), os meios digitais proporcionaram a descoberta de
um novo tipo de leitor, o qual, diante da tela, na maioria das vezes, ndo imerso totalmente,
encontra-se a deriva, improvisando instrumentos com que esbocar rotas, desviando e ao
mesmo tempo propondo caminhos. Agora, 0s leitores dos textos digitais sdo “mestres da
pluralidade ¢ artifices do acaso” (SANTOS Alckmar, 2003, p. 19).

A partir, portanto, do conceito de obra aberta (ECO, 1991), o qual define a arte como
uma mensagem plural de significados com apenas um significante, é inaugurada a teoria da
abertura de primeiro grau de uma obra, que, dai por diante, 0s proXimos graus servirdo para
equacionar a participacdo atuante do leitor na obra (PLAZA, 2000). Para Eco (1991), toda
obra de arte seria considerada aberta, uma vez que ¢ “passivel de mil interpretagdes
diferentes, sem que isso redunde em alteragdo de sua irreproduzivel singularidade” (ECO,
1991, p. 40). A nova prética fruitiva, assim, leva a obra aberta - que ja era interativa e
imersiva de forma mais restrita, na maioria das vezes - a se tornar também uma obra em
movimento, ampliando e instaurando novas relacfes entre autores e leitores, entre artista e
publico e entre contemplagdo e usos da obra de arte.

As discussdes sobre interacdo na obra literaria datam de muito tempo, ndo sendo
exclusividade, pois, da Era Digital. Iser (1979), ainda na década de 1970, j& argumentava
sobre o processamento do texto pelo leitor, no qual a leitura seria a responsavel por
estabelecer o elo entre ambos. Ao considerar a relacdo entre texto e leitor um caso especial de
interacdo, o autor partia de modelos desenvolvidos pela psicologia social e psicanalise em
proposito da comunicacao.

Um exemplo dessa discussdo esta em Julio Plaza (2000), que define trés graus de
abertura da obra, a saber: o primeiro grau, representativo do carater polissémico da obra
aberta, a partir de Eco (1991); a abertura de segundo grau, responsavel por incorporar o
espectador de forma mais ou menos radical através de alteraces na estrutura da obra, em que
processos de manipulacdo e interacdo fisica com a obra permitem uma maior participacéo; e,
por fim, a abertura de terceiro grau, movida a partir das relagbes homem-méaquina,
proporcionadas pela interatividade tecnologica e mediadas por interfaces técnicas. Dessa
forma, as relacbes entre arte e tecnologia sdo aceleradas com as novas configuracoes

computacionais, principalmente com a difusdo de midias moveis que, além de possibilitarem
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maior portabilidade e deslocamento da obra, ainda permitem que o publico-leitor entre em
contato interagindo com aspectos da obra aberta em movimento.

Na tradicdo impressa, o texto literario assenta-se objetivamente no livro enquanto
materialidade. Contudo, “se o livro € entdo limitado e estavel, o mesmo ndo pode ser dito do
texto, qualquer que seja ele, sobretudo o literario” (SANTOS Alckmar, 2003, p. 22). Dessa
forma, com a ampliacdo do texto impresso para 0 meio eletronico e digital, o livro aproxima-
se cada vez mais da ideia de texto, caracterizando-se, também, como fluido, imprevisivel e
ndo linear. O turbilhdo de transformacdes que movem as tecnologias e as formas de
comunica¢do no século XXI carrega consigo necessidades mais urgentes de se rever

conceitos, dentre eles o de livro, como afirma Machado, ainda em 1997:

O modo de producdo do livro é lento demais para um mundo que sofre
mutagdes vertiginosas a cada minuto. Os atrativos do livro empalidecem
diante do turbilhd@o de possibilidades aberto pelos meios audiovisuais, e sua
estrutura e sua funcionalidade padecem de uma rigidez cadavérica quando
comparadas com 0s recursos informatizados, interativos e multimidiaticos
das “escrituras” eletronicas (MACHADO, 1997, p. 148).

A visdo de Flusser (2008) sobre as imagens técnicas permite delinear caracteristicas
gue podem ainda ser confirmadas atualmente, como a questdo da abstracdo, do ato de tatear
teclas e botbes, do apontamento com os dedos, da circularidade das imagens na sociedade
informatica, da dispersdo de informacfes e da programacdo de software. Além disso, o
didlogo construido entre informacdo e comunicacgdo torna-se cada vez maior, enquanto que o
carater ladico transforma o criador da imagem em um jogador que brinca com pedacos de
dados disponiveis. Quanto mais 0 nimero de imagens e seus processos técnicos de producéo e
reproducio se ampliam, mais a “aura” da obra de arte (BENJAMIN, 1969)*? ¢ substituida pela
existéncia serial, atualizando, dessa forma, também o objeto reproduzido, através de um
processo de renovacdo da propria humanidade.

O problema coloca-se, portanto, segundo Machado (1997), na restricdo do conceito de
livro, cristalizado a partir do século XV com o modelo gutenberguiano de imprensa. As
especulacbes em torno do fim do livro estariam, assim, mais relacionadas ao modelo classico
de livro e ndo ao livro em si. Segundo Ana Paula Paiva (2010), o livro pode ser definido como
uma expressao do pensamento humano e do desenvolvimento de suas técnicas e

conhecimentos, sendo assim uma revolugdo direcionada ao discurso. Contudo, o habito de

2.0 texto aqui referenciado foi escrito por Benjamin em 1936, mas foi publicado apenas em 1955. Chegou ao Brasil,
contudo, em 1969, traduzido para o portugués por José Lino Griinnewald e publicado em duas obras distintas: A ideia do
Cinema (Rio de Janeiro, Civilizacdo Brasileira, 1696) e na colecdo Os Pensadores, da Abril Cultural.
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nomear um objeto de livro deriva-se do antigo modelo de codice cristdo, o qual ndo engloba
as modificacOes e reconfiguragdes ocorridas em sua estrutura ao longo do tempo, tornando-se
obsoleto. Nesse viés, uma definicdo mais ampla de livro estaria no conceito de Lucien Febvre
(1992, p. 15), o qual caracteriza o livro como “instrumento mais poderoso de que pode dispor
uma civilizagdo para concentrar o pensamento disperso de seus representantes e conferir-lhe
toda a eficacia, difundindo-o rapidamente no tecido social, com um minimo de custos” e
possibilitando seu poder de irradiacdo e penetracdo. Os livros digitais sdo, pois, os livros do
nosso tempo, com toda sua carga multimidiatica e interativa.

Visto por Martin-Barbero (2001, p. 95) como um “lugar aberto” ou ‘“agora”, as
representacdes sociais e fisicas interligadas ao cenario pelo qual a palavra percorre ampliam
as perspectivas de desenvolvimento pratico da democracia, estabelecendo também a
importancia do processo comunicacional para seu avanco. O autor ressalta que, em grande
parte da América Latina, as sociedades apropriam-se da modernidade sem abandonar sua
cultura oral, operando através de novos géneros, narrativas, linguagens e saberes, além da
industria, das experiéncias audiovisuais e da pluralidade de textos e leituras, disseminando,
assim, seus conhecimentos sem que, para isso, recorram ao livro convencional. Conforme
Martin-Barbero (2001, p. 37), o “paradigma do fluxo conecta, hoje, os modos de organizagdo
do trafego urbano com a estrutura do palimpsesto televisivo e do hipertexto [...] e, inclusive,
com as novas abordagens tedricas do campo da comunicagao e da cultura”.

As necessidades do homem contemporaneo sdo responsaveis por dar continuidade ao
projeto histérico do livro, que agora se amplia e passa a atuar também como dispositivo,
dando suporte ao pensamento criativo e colocando-o em pratica. Segundo Lévy (1993), o
espirito humano conheceu trés tempos distintos, os quais seriam a oralidade (mito e rito), a
escrita (interpretacdo, teoria e legislacdo) e o tempo da informatica (modelizacdo operacional
e simulacéo).

Porém, a partir das ideias de Alckmar Santos (2003), o texto oriundo dos meios
informacionais, o qual seria o texto eletrénico, vem recuperar as nuances do texto oral, uma
vez que promove uma ubiquidade de sentidos impossivel, mas sempre reencenada, isto é,
simulada, “como se todos os outros textos eletronicos estivessem, ao mesmo tempo,
disponiveis ao lado da tela” (SANTOS Alckmar, 2003, p. 99), proporcionando um retorno as

tendéncias do texto oral, ja que:

Em suma, se o hipertexto se aproxima de formas anteriores — como as do
texto oral —, pela maneira como torna manifesta a pluralidade inerente a toda
forma textual, ele se distancia delas pela maneira como essa producdo de
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significagOes se dispde no tempo e, ainda, pela quantidade de dados que se
dao a manipular simultaneamente (SANTOS Alckmar, 2003, p. 99).

Ademais, € possivel perceber que a efemeridade dos textos eletrdnicos também é um
ponto de reaproximagdo com a antiga tradicdo oral, a qual lida com velocidades em suas
estruturas que se alteram, perdem-se ou sdo retomadas.

Deste modo, a partir das perspectivas de obra aberta em Eco (1991) e da abertura de
terceiro grau da obra em Plaza (2000), propomos que o meio digital intensifica os antigos
ideais de abertura propostos para a obra literaria, ampliando as possibilidades de leitura e de
fruicdo e construindo, portanto, uma textualidade aberta que deva ser guiada pelo leitor no
momento da leitura.

A utilizacdo massiva de computadores introduzem praticas e habitos que, mesmo com
0 passar dos anos, ainda se mostram de dificil compreensao para diversas areas do saber. Uma
dessas consequéncias, e também caracteristica do mundo digital, é a interatividade
tecnoldgica ou digital que, ap6s a discussdo anterior sobre conceitos de obra aberta (ECO,
1991) e de abertura de terceiro grau (PLAZA, 2000), anuncia novas implica¢fes conceituais
com o envolvimento, por exemplo, cada vez maior do leitor nas obras digitais através de
recursos multimidiaticos e tecnoldgicos, possibilitando a participacdo ativa, bem como a
interferéncia direta no conjunto da obra.

Segundo Teixeira (2015), o termo interatividade diferencia-se de interacdo, uma vez
que esta diz respeito a relacdo do ser humano com um sistema de forma reciproca na qual 0s
elementos componentes influenciam-se mutuamente. A interatividade, por sua vez, oriunda
das palavras inter e atividade, representa “a relacdo ativa entre duas entidades” (MILLER,
2014 apud TEIXEIRA, 2015, p. 33) Ou seja, a interatividade vai existir apenas quando houver
a presenca da interacdo, a qual representa a potencialidade de um sistema em estabelecer essa
relacao.

O termo interatividade, conceituado por Machado (1997, p. 200) como sendo “a
possibilidade de responder ao sistema de expressdo e de dialogar com ele”, trouxe consigo
uma gama de utilizacbes desencontradas, ao ponto de muitas delas ndo exprimirem
significado algum. Portanto, torna-se imprescindivel que retomemos as reflexdes e
atualizemos observacGes sobre o fendbmeno da interatividade, que é tdo presente no dia a dia
conectado com as novas tecnologias.

Ademais, é preciso recorrer ao principio das discussdes em torno da interatividade
que, além de néo ser fato recente, tampouco foi introduzido especificamente pela informatica,

como alerta Machado:
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A discussdo, na verdade, ndo é nova. J&4 em 1932, Bertolt Brecht (1967, pp.
81-92) falava em interatividade ao se referir ao processo de insercédo
democrética dos meios de comunica¢do numa sociedade plural, com
participacdo direta dos cidaddos, tal como imaginava que deveria ser o
sistema radiofonico alemé&o. [...] Nos anos 70, Enzensberger (1979, p. 25)
pensou a interatividade como um mecanismo de troca permanente de papéis
entre emissores e receptores e supds que, um dia, 0 modo de funcionamento
dos meios de comunicagdo poderia deixar de ser um processo unidirecional
de atuacdo dos produtores sobre 0s consumidores para se converter num
sistema de trocas [...]. Na mesma época, Raymond Williams (1979, p. 139)
dizia que a maioria das tecnologias vendidas e difundidas como “interativas”
eram na verdade simplesmente “reativas”, pois diante delas o usuario nio
fazia sendo escolher uma alternativa dentro de um leque de op¢des definido
[...]. Interatividade, entretanto, implicava para ele a possibilidade de resposta
autdbnoma, criativa e ndo prevista da audiéncia [...]. (MACHADO, 1997, p.
201)

O autor ainda afirma que, para além das especula¢@es de ordem politica, a questdo da
interatividade foi amplamente abordada pela semiética que, através da Escola de Konstanz,
estabeleceu atos de leitura e recepcdo como também atos de criacdo, definidos por
determinada liberdade e expressando a interpretacdo diferenciada de cada um. Contudo, foi
apenas a partir da década de 1960 que o receptor passou a ser considerado também cocriador
da obra, a exemplo das possibilidades instauradas pelos mdbiles de Calder, pelos happenings
do grupo Fluxus e pelos parangolés de Hélio Oiticia. Dessa forma, pode-se constatar que,
conforme Machado (1997), a questdo da interatividade ja acumula fortuna critica ainda longe
dos computadores.

A partir da materialidade interativa introduzida pelos novos suportes digitais,
entretanto, a participacdo do individuo nos dispositivos computacionais ampliou-se de forma
a potencializar o fendmeno interativo com as propriedades técnicas do dispositivo. Em sua
abordagem sistémico-relacional para o estudo da interagdo mediada por computador, Primo
(2011) propde uma postura sistémica que valoriza a potencialidade dos processos interativos.

Nela, a interacdo abordaria o relacionamento que se estabelece entre os interagentes,
incluindo, por exemplo, tanto um clicar em um link quanto jogar videogame, discutir por e-
mails ou bater papo em chats virtuais como interagdo, distinguindo, contudo, a forma de
relacionamento estabelecido entre os interagentes, que pode ser mutua ou reativa. O autor
alerta também que, geralmente, a comunicagdo ndo se da através de um Unico canal,
sugerindo o termo multi-interacdo para definir as vérias interacBes simultaneas que podem

ocorrer entre 0s interagentes no processo comunicacional (PRIMO, 2011).
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Nesse sentido, Bortolas e Vieira (2013) apontam para conceituacdes da interagdo que a
consideram como um atributo do processo comunicacional ¢ a definem como sendo “uma
potencialidade designada a uma midia para permitir ao usuario influenciar o contetdo ou o
canal mediador da comunicacdo” (BORTOLAS; VIEIRA, 2013 apud SANTOS Daniella,
2017, p. 27). Sob o prisma defendido por Bortolas (2014) e do viés adotado para esta
dissertacdo, a interagdo é abordada partindo-se da perspectiva da Comunicacdo, ja que, nas
interfaces graficas de dispositivos, ela busca a troca de informacg6es entre usuarios e com 0
sistema computacional, tratando-se, portanto, de uma interacdo humano-computador (IHC) ou
interacdo mediada por computador. Com isso, tanto a perspectiva tecnoldgica quanto a social
sdo contempladas nesse processo de comunicacao.

A palavra interacdo abarca, principalmente, a relacdo estabelecida entre dois
elementos que, segundo Nascimento (2009, p. 162), ¢ vista do ponto de vista comunicacional
como a relagdo de “troca entre receptor e midia, entre midia e emissor, entre emissor e
receptor (mediada ou ndo), enfim, onde houver comunicacdo”. Entretanto, o carater
abrangente do conceito exige esclarecimento sobre as caracteristicas da interacdo referidas.

Primeiramente, Francis Kretz (1985 apud SANTAELLA, 2004, p. 55) classifica a
interacdo em seis tipos, a saber: interatividade zero (reflexdo mental), interatividade linear
(saltos, avangos ou recuos na leitura), interatividade arborescente (escolhas e caminhos),
interatividade linguistica (textos com formulérios ou palavras-chave), interatividade de
criacdo (conteudos colaborativos) e, por fim, interatividade de comando continuo
(modificacdo de objetos visuais ou sonoros pela manipulacao).

No entanto, como forma de atualizar o conceito de interagdo em decorréncia das
constantes e, cada vez mais, velozes transformacdes tecnoldgicas ao longo dos anos, além de
adequar o sentido do conceito para o caso da literatura infantil digital (LID), optamos, para
esta pesquisa, pelos trés graus de participacdo interativa na obra estabelecidos por Ramada
(2017), pois, segundo Correro (2018), tal categorizagcdo permite avaliar se a leitura da
literatura infantil digital (L1D) € relevante ou ndo.

O primeiro tipo é composto pela participacdo mecénica, que se constitui de uma agéo
repetitiva por parte do leitor e que ainda é bastante recorrente nas obras digitais para criancas
atualmente, podendo ser compreendida proxima da interagcdo reativa denominada por Primo
(2011). A participagao ludica, por sua vez, como segundo tipo, indica uma intervengéo de
carater ludico pelo leitor-autor (ou “lautor”), o qual se envolve na narrativa através de

processos de gamificagdo. Contudo, Correro (2018) alerta que é preciso cautela no uso da
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gamificacdo de forma a ndo pesar na construcdo literaria e na criagdo artistica da obra. O
terceiro e ultimo tipo, classificado por Ramada (2017) como participagdo criativa, sugere
uma intervencdo explicita no proprio desenvolvimento da historia, sendo o mais alto grau de
interacdo observado.

Convém destacar aqui a estreita relacdo que se estabelece entre os cruzamentos de
midias e a formacdo do leitor infantil das novas formas digitais. Como consequéncia do
surgimento e da disseminacdo dos e-books, o desenvolvimento de diversos formatos de
conteddo, com sons, imagens, animacdo e interacdo com a narrativa, permitiram a
incorporacdo de novos elementos a experiéncia de leitura, dentre eles, a interatividade lddica.
Isso acontece devido ao proprio jogo ser visto como intrinseco ao ser humano, e ndo como o
resultante de uma sociedade ou cultura (HUIZINGA, 2007). A presenca do jogo ou, mais
precisamente, dos processos de gamificacdo nos livros digitais infantis, reflete as influéncias
desta midia sobre a literatura, afetando a propria experiéncia leitora.

A interacdo destacada nos e-picturebooks ou book-apps infantis presente nesta
dissertacdo propde, entdo, a importancia da percep¢do do leitor-interator que passa a atuar
sobre os elementos na tela, ou interagir com outros participantes da obra, permitindo a
exploracdo da interface das midias que a compde e possibilitando novas sensagdes e sentidos,
além da possivel comunicacdo entre leitores. Esta autonomia proporcionada pela interacdo
mediada por computador aqui presente destaca-se como fundamental no desenvolvimento de
praticas de incentivo a leitura que despertem na crianca a possibilidade de construir narrativas

e de ser autora de suas préprias histérias.

3.4 LEITOR IMERSIVO E LEITURAS INTERATIVAS NA TELA DA CIBERCULTURA

A experiéncia da leitura influencia de maneira substancial na formacao de sujeitos na
sociedade contemporanea. A partir das transformacdes introduzidas pela cibercultura, como a
digitalizagdo da cultura, torna-se relevante refletir sobre a literatura dita eletronica, sobre os
formatos de livros digitais e as experiéncias de leitura. Nessa concepgéo, Dadico (2017)
realizou uma pesquisa, em carater de entrevista, com dez adultos brasileiros, sendo dois
homens e oito mulheres. Em suas constatacOes, a pesquisadora identificou doze categorias
imanentes do livro em tela, as quais sdo destacadas a seguir.

A primeira delas, efemeridade, representa a condi¢ao do livro apenas ‘“aparecer”
guando o dispositivo € ligado; ja a bidimensionalidade, como segunda categoria, favorece o

transporte do livro, apresentando-se, agora, em uma superficie plana e alcancando, portanto, a



79

terceira categoria, ou alta-portabilidade. Na quarta categoria, como consequéncia, temos a
inconsténcia do fundo, uma vez que o livro deixa de se configurar em ambiente estavel e fixo,
promovendo um layout ou disposi¢do em rede como quinta categoria, quebrando a linearidade
do texto. Na sexta, tem-se a responsibilidade, refletindo em literarias novas, como o livro
digital como aplicativo e a literatura eletrénica, mas produzindo efeito de ilusdo de
flexibilidade e compondo, assim, a sétima categoria, ou inflexibilidade. Na oitava categoria,
aparece a multifuncionalidade, que se serve a varias fungdes, como utilizacdo de livros
simultaneamente a outros programas.

A personificagdo surge como nona categoria, em que as bibliotecas se misturam aos
arquivos e objetos pessoais no livro em tela. Na décima categoria, tem-se a conservacgao
temporaria, a qual os livros digitais estdo expostos, por razbes de ordem técnica, englobando
também a décima primeira categoria, que € acessibilidade imediata, possibilitada,
principalmente, pelo acesso a internet e pela ubiquidade dos objetos digitais. Por fim, a autora
destaca, na décima segunda e Gltima categoria, a semipadronizacdo dos livros em tela, ao
contréario do seu formato tradicional, possibilitando, ao leitor, a faculdade de estabelecer seu
tempo e ritmo de leitura.

Segundo Dadico (2017, p. 16), as categorias descritas acima refletem um cenario de
novas e remediadas midias, no qual livros e imagens literarias - como o préprio livro ilustrado
infantil, no caso desta dissertacdo - buscam abrigos nesse “baile multimidiatico”. Para
confirmar os desdobramentos das caracteristicas e formatos em que se estabelecem os livros
em tela na cibercultura, citamos Santaella (2004), que, ha quase uma década e meia, ja
categorizava trés tipos de leitores, definindo-os a partir de suas habilidades sensoriais,
perceptivas e cognitivas, amplamente influenciadas pela tecnologia de cada época.

O primeiro tipo de leitor, definido como leitor contemplativo, € aquele da Era do livro
impresso e da imagem expositiva, fixa, o qual nasceu a partir do Renascimento, tendo
perdurado até o século X1X. Ja o leitor movente ou fragmentado, segundo tipo, define o leitor
do mundo em movimento, dinamico e hibrido, influenciado pela Revolugdo Industrial e pelo
aparecimento dos grandes centros urbanos. Enfim, temos o terceiro tipo de leitor, denominado
imersivo ou virtual, préprio da navegacdo interativa da cibercultura, que trouxe como
consequéncias também um novo tipo de sensibilidade corporal, fisica e mental, justificado
pela interacdo nas telas da hipermidia e pela sua combinatoria plurissensorial (SANTAELLA,
2004).
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E sobre o terceiro tipo de leitor, portanto, que este trabalho investiga e desperta
reflexdes, ou seja, o leitor imersivo ou virtual da hipermidia, das novas midias e da
cibercultura. Entretanto, como forma de atualizar o perfil do terceiro tipo de leitor em
Santaella (2004), Mestre (2017) conceitua o leitor 2.0, definindo-o como sendo o leitor das
novas formas digitais, o qual estaria, atualmente, em um estagio mais avancado do leitor
imersivo e retomaria, também, algumas caracteristicas do leitor contemplativo e do leitor
movente de antes.

No caso das criangas cibernativas, que representam o grupo de individuos concebidos
quando a conexdo digital ja estava inserida na sociedade, ndo tendo ideia de como seria viver
sem internet, Camboim (2011) sugere que seu principal perfil cognitivo como leitor seja o de
leitor imersivo, a partir de Santaella (2004), ja que o cibernativo se relaciona intensamente
com espacos virtuais e tem velocidade, dominio e destreza ao manipular ferramentas das
novas midias em suas atividades interativas.

Lemos (2015, p. 121), por sua vez, adverte que o hipertexto mundial “fez com que os
produtores culturais mudassem suas formas de concepgao dos contetidos de seus produtos”,
estabelecendo, dessa forma, um processo nao linear de utilizacdo deles por meio da
interatividade, na qual a realizacdo da obra torna-se impossivel sem o leitor-interator. Assim,
a civilizacéo do digital, para o autor, engendra um movimento de virtualizagdo que afeta todos
0s campos da cultura contemporanea.

A partir do principio da re-mixagem, que rege a cibercultura, Lemos (2005) define a
nova configuracdo atual como ciber-cultura-remix, na qual praticas sociais e comunicacionais
sdo combinadas a partir das tecnologias digitais. Nesse processo, 0 autor descreve trés leis
fundantes da cibercultura: liberagdo do polo de emisséo, conexdo em rede e reconfiguracao de
formatos midiaticos e praticas sociais.

A primeira lei surge das “diversas manifestacdes socioculturais contemporéneas” que
“mostram que 0 que estd em jogo com 0 excesso e a circulacdo virdtica de informacdo nada
mais é do que a emergéncia de vozes e discursos” (LEMOS, 2005, p. 2), antes reprimidos pela
edicdo dos mass media, por isso a fonte de emissdo de informagdo e comunicagdo na
cibercultura é liberada. Na segunda lei, ou principio da conectividade generalizada, o autor
destaca a ubiquidade da rede e a comunicacdo pervasiva do seculo XXI, introduzida
principalmente pelo CC (computador coletivo) e pela internet. Na terceira lei, conhecida
como lei da reconfiguracdo, Lemos (2005) evita a légica do aniquilamento ou da substituicdo,

evidenciando o carater agregador da reconfiguragdo de praticas, modalidades midiaticas e
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espacos, sem substituir nem negar seus antecedentes. E sobre essa lei, portanto, que esta
pesquisa centra-se.

Aliando as ideias de Lemos (2005), Grusin e Bolter (2000) denominam de remediacao
as mudancas verificadas em cada suporte das narrativas, uma vez que 0 meio é quem
remedeia. Dessa maneira, toda vez que determinado meio assume o lugar de outro anterior,
ocorre o fendmeno da remediacdo (GRUSIN; BOLTER, 2000). Ao contrario de eliminar o
meio original, o mais recente reformula-o, isto &, reconfigura-o, reapropriando-se das suas
caracteristicas, de forma a intensificar suas potencialidades. Contudo, Lemos (2005)
acrescenta que o conceito de reconfiguracdo estaria além da ideia de remediacdo, pois, na
primeira estariam presentes também as modificagdes de estruturas sociais, institucionais e das
praticas comunicacionais envolvidas nos processos.

Outro aspecto que contribui para as possibilidades interacionais nas leituras em tela é a
intermidialidade, definida por Rajewsky (2009) como sendo o cruzamento de fronteiras entre
midias, reformulando, modelando e alterando as relacbes e configuracBes midiaticas
estabelecidas. Para a autora, existem trés tipos de cruzamento nesse fenémeno: as
transposicdes midiaticas (como adaptacGes filmicas de literatura), as referéncias
intermidiaticas (como referéncias literarias em filmes) e as combinacGes midiaticas
(multimidias, como € o caso dos livros ilustrados digitais infantis).

Assim, as leituras presentes em tela representariam, para Manovich (2005), o que
ficou conhecido como novas midias, que sdo o0s objetos e paradigmas culturais oriundos
principalmente das tecnologias surgidas a partir do desenvolvimento e disseminacdo das
praticas computacionais em ambito social e cultural, dando origem ao fenbmeno conhecido
como cibercultura. Dessa forma, vivenciando o que Jenkins (2009) chamaria de cultura da
convergéncia, na qual transformacdes mercadolOgicas, tecnoldgicas, sociais e culturais
produzem fluxos de contetdos que circulam pelas diversas plataformas multimidias, as
antigas e novas midias colidem-se, transpondo barreiras que apresentam contornos cada vez

mais ténues na Era Digital.
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4 OS E-PICTUREBOOKS, SEUS LEITORES E OPERACIONALIDADES DE
LEITURAS

Nome pioneiro no Realismo Maravilhoso da Literatura Infantil ainda no século XIX,
Lewis Carroll foi responsavel por romper o equilibrio do Real através da sua representacao
linguistica, principalmente em suas obras Alice no Pais das Maravilhas e Alice no Pais do
Espelho. Nessa subversdo, Carroll coloca em relevo a relatividade das coisas, uma vez que
Alice esta sempre aumentando ou diminuindo de tamanho, alterando relagBes com o meio,
COm 0S seres e com as coisas com que entra em contato e mantendo sempre atuais suas
aventuras.

Nessa concepgdo, Coelho (2010) destaca como uma das tendéncias da literatura
infantil contemporénea exatamente a literatura hibrida, tanto oriunda das fronteiras e
bifurcacbes entre 0 Real e 0 Imaginario, “anulando limites entre um e outro”, quanto das
inovacOes surgidas no mercado editorial para criancas, que seriam 0s “coloridos e atraentes
livros-objetos munidos de mouse, que as criangas ndo alfabetizadas [...] aprenderdo facilmente
a movimentar e, brincando, entenderdo as horas, as cores, as formas, profissdes, nimeros,
etc.” (COELHO, 2010, p. 291).

Confirmando as ideias de Coelho (2010), Hunt (2010) destaca a dindmica introduzida
pelo livro ilustrado na literatura infantil, a qual permitiu a incorporacdo de novos sentidos,

experiéncias e interatividade, quando fala que:

O terreno de provas ideal para essas ideias é a Gnica area da literatura infantil
que se desenvolveu do “texto realista classico” para o genuinamente
descontinuo e interativo. Trata-se do livro-ilustrado, um texto em que 0s
componentes verbal e visual carregam ambos a narrativa, em lugar de
meramente ilustrar ou esclarecer um ao outro (HUNT, 2010, p. 137).

E evidenciando os aspectos interativos da midia livro ilustrado infantil, o autor

complementa:

Mas, se quisermos livros experimentais, onde os encontraremos? No livro-
ilustrado, existe mais liberdade, ndo s6 porque a palavra é deslocada, com
isso liberando o texto até certo limite, tanto em termos culturais como em
termos de classe, mas também porque, como disse William Moebius, no
artigo “Introduction to picture book codes” [Introdugdo aos codigos do livro-
ilustrado, 1986]: “Os codigos graficos [...] s@o interativos, simultaneos,
embora nem sempre congruentes com os codigos do texto verbal ou do
mundo apresentado” (HUNT, 2010, p. 154).
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O livro ilustrado infantil introduziu formatos de edi¢do e impressdo, através do avancgo
dos processos de producdo, que possibilitaram um maior incentivo a leitura verbal ou visual
pelos pequenos leitores. Conforme Oliveira (2008) ressalta, o livro infantil tem como uma de
suas principais caracteristicas contar historias de forma lddica, proporcionando certo nivel de
envolvimento e interagdo com a obra e reunindo linguagens dindmicas e estimulantes através
da relagéo texto-imagem (LINDEN, 2011). Dessa forma, como defende Hammond (2016), a
literatura pré-digital ja era interativa pelo seu carater ndo linear. O livro ilustrado infantil
impresso ja seria, assim, considerado interativo.

Contudo, Hutcheon (2013) aponta para modos de engajamento (contar, mostrar ou
interagir) com a obra e define que apenas 0 modo participativo, oriundo das experiéncias com
videogames, pode ser considerado interativo. Para a autora, todos 0s modos sao imersivos até
certo grau, exceto o modo interagir, que abarca a participacdo do leitor fisicamente na obra,
sendo o Unico imersivo e, a0 mesmo tempo, interativo. Adotamos, para esta dissertacéo,
entretanto, a perspectiva de Hammond (2016), segunda a qual a interatividade ja era
verificada antes mesmo do surgimento do livro digital. Introduziremos, portanto, o termo
interatividade digital ou tecnoldgica para referéncia aquela propria dos meios digitais, a qual
ndo existia antes.

A partir de um paralelo entre cinema e literatura, convém destacar aqui o regime de
imagens técnicas que influencia no caréter interativo da obra, a exemplo do filme A invencéo
de Hugo Cabret (2011), dirigido por Martin Scorcese e inspirado no livro ilustrado
infantojuvenil homdénimo de Brian Selznick (2007). O uso de efeitos especiais no filme revela
que Meéliés ndo apenas antecipou as técnicas da ficcdo cientifica contemporanea, como
também introduziu no cinema as bases para a “magia” da linguagem digital.

Com o desenvolvimento e a difusdo da informatica, portanto, a literatura infantil
parece encontrar terreno favoravel a inventividade de seus criadores com a navegacao
interativa das hiper e multimidias atuais (LAJOLO; ZILBERMAN, 2017). Assim, a partir das
novas tecnologias e dos ambientes interativos em meio digital, os picturebooks ou livros
ilustrados infantis reconfiguram também suas caracteristicas narrativas, alterando
profundamente as experiéncias de leitura e os seus leitores, dando origem, entdo, aos e-
picturebooks. Os e-picturebooks sdo, geralmente, book-apps que utilizam imagens, sons e
interacdes, nos quais o texto resulta em uma combinacdo de varias midias. Além disso, a

interacdo com tela multi touch esta alinhada ao desenvolvimento da narrativa e ha a utilizacdo
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de caracteristicas de outras midias, como cinema, animacdes e videogame (PINTO;
ZAGALO; COQUET, 2012).

Esses artefatos apresentam semelhancas e herdam caracteristicas do seu formato
original impresso. Estefani (2017), por sua vez, esclarece a diferenca entre e-picturebooks e
book-apps, utilizados quase como sinénimos, mas com algumas distin¢gbes. Para o0
pesquisador, book-app seria o formato mais préximo da realizacdo de um e-picturebook, ou
seja, 0 termo refere-se apenas aos e-picturebooks em formatos de aplicativo, também
conhecidos como livros-aplicativos. Entretanto, ¢ preciso ressaltar que “nem todo e-
picturebook deve ser um book-app e vice-versa” (ESTEFANI, 2017, p. 37), a exemplo da
coletanea digital Kidsbook Itat Crianca, da Agéncia Africa, vencedora do Prémio Jabuti 2017
e que apresenta diversas historias interativas e multimidia disponibilizadas gratuitamente
online (sem aplicativos ou download)*.

Como todo processo de evolugdo tecnoldgica, contudo, o fenémeno dos e-
picturebooks deu-se em etapas, classificadas por Teixeira (2015), a partir de Yokota (2014),
em trés momentos. O primeiro deles teve inicio em 2002, com a digitalizacdo e a
disponibilizacdo de livros ilustrados infantis em ambiente digital, através de iniciativas como
o Projeto Gutenberg e da biblioteca online Internation Children’s Digital Library™. O
segundo momento, por sua vez, teve como caracteristica principal a transformacéo de livros
ilustrados infantis em uma espécie de filmes de animacdo, criando um viés cinematogréafico a
obra atraves da utilizacdo de “narracdo acompanhada de realce de palavras, trilha musical
relacionada ao tema do livro, zooms, visdo panoramica, angulos e cortes diferenciados das
imagens” (TEIXEIRA, 2015, p. 46).

Por fim, a partir da primeira década do século XXI, os livros ilustrados passaram a se
utilizar de caracteristicas préprias do meio digital e se apropriar das qualidades deste
ambiente, como: interatividade, dinamismo, trilhas e efeitos sonoros, narracao pessoal, dentre
outros recursos. O que demonstramos nos proximos tépicos foi a reunido de obras,
caracteristicas e tendéncias do mercado editorial e da literatura infantil digital (LID) a partir
da selecdo de obras de duas das maiores premia¢6es mundiais e nacionais da literatura infantil
e do livro ilustrado da atualidade, Bologna Children’s Book Fair € Prémio Jabuti, apontando,

assim, para praticas de leituras e perfis de leitores infantis instaurados pela cibercultura.

“3 Disponivel em http://www.euleioparaumacrianca.com.br/. Acesso em 26/04/2018.
“4 Disponivel em http://en.childrenslibrary.org/. Acesso em 01/05/2018.
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4.1 METODOLOGIA

De que forma as novas producdes para a literatura ilustrada infantil, a exemplo dos e-
picturebooks, podem estar reconfigurando o cenario editorial da area e se reapropriando da
midia livro ilustrado infantil, definindo novas operacionalidades de leituras em meio digital e
sugerindo novos perfis de leitores infantis? Esta discussdo guiou toda a presente pesquisa e
tentara ser respondida como proposta final da dissertacéo.

Para realizarmos uma pesquisa em comunicacgdo € preciso que se estabeleca, antes de

tudo, intimidade com a area que se esta pesquisando, pois se torna necessario:

Estudar minimamente o desenvolvimento histérico da area, conhecer o que
0s comunicélogos estdo fazendo, inteirar-se de suas teorias, familiarizar-se
com o0s métodos que empregam e das diferentes situagbes em que 0s
empregam, contribuir, através da competéncia que o tempo e a dedicagdo
trazem, com a transformacao e o aperfeicoamento desses métodos através de
pesquisas proprias, enfim, tornar-se 0 membro de uma comunidade de
pessoas que idealmente deveriam unir-se em torno de um interesse comum:
promover o crescimento e a exceléncia das pesquisas na area em que atuam.
(SANTAELLA, 2001, p. 131-132)

Podemos definir que a proposta insere-se em ambito de pesquisa qualitativa,
bibliogréafica e exploratoria, levando-se em conta que o objetivo de nosso trabalho sustenta-se
na exploracdo dos processos interacionais que envolvem as leituras de obras ilustradas
infantis, reconfiguradas para os meios digitais, bem como o perfil de seus leitores
cibernativos, implicando em préticas e usos instaurados a partir desta nova midia no mercado,

Os dados para a obtencdo desta pesquisa partiram de levantamentos recentes sobre
premiacOes de livros digitais e infantis, fontes impressas e online, desdobramentos de suas
possibilidades interativas e recursos tecnologicos, pesquisas em teses, dissertacdes e artigos
académicos, bem como implica¢Bes e novos sentidos introduzidos a partir da adog¢édo do e-
picturebook infantil na leitura de uma sociedade em rede.

A pesquisa qualitativa, segundo Goldenberg (2004), parte do pressuposto de que o0 ato
em si de compreender esta ligado a condicdo existencial humana, portanto seus dados
objetivam compreensdo profunda dos fendmenos sociais que analisam, revelando o aspecto
subjetivo da acdo social e contrariando a incapacidade da estatistica de dar conta da
singularidade e complexidade de fendmenos que ndo podem ser analisados através de
guestionarios padronizados.

Nesse sentido, realizamos, inicialmente, uma pesquisa bibliografica a partir de autores

renomados das areas da literatura infantil (L1), do livro ilustrado, da historia do livro e da
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leitura, da cibercultura, da literatura eletrdnica e digital, da literatura infantil digital (LID), das
novas midias e da remediacdo de forma a permitir a “cobertura de uma gama de fendmenos
muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente” (GIL, 1999, p. 65), para,
em seguida, partirmos para a pesquisa documental, através de materiais que ainda néo
receberam um tratamento analitico, a exemplo de sites, blogs, lojas virtuais e, principalmente,
dos book-apps selecionados como o corpus desta dissertacéo.

A respeito da importancia da pesquisa qualitativa em avaliacGes de aplicativos para
dispositivos moveis, Nielsen e Budiu (2014) reforcam que as questdes que envolvem
usabilidade, isto é, a qualidade da interacdo humano-computador (IHC), raramente possuem
uma unica resposta. Isso porque, segundo 0s autores, torna-se “importante ter a grande visdo
pela comparacdo das principais descobertas entre os projetos para identificar as diretrizes
gerais de usabilidade que todos deveriam saber” (NIELSEN; BUDIU, 2014, p. 7).

De forma a propor uma avaliagdo de obras da literatura infantil digital (L1D), Correro
e Real (2018) sugerem um modelo de ficha de analise que aborda trés principais dimensdes:
aspectos formais, conteudo e adequacdo ao leitor das obras. Ramificando-se em nove
parametros e vinte indicadores ao total, a ficha proposta pela autora contribui, entdo, nao
apenas para facilitar o trabalho dos educadores literarios, mas também para instaurar novos
precedentes na literatura infantil contemporéanea, através da literatura infantil digital (LID)
(Quadro 04).
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Quadro 04 - Ficha de avaliacdo da LID

‘ PARAMETROS

‘ INDICADORES

Disponibilidade

Acessibilidade e operatividade
Atualizagdo permanente de
contetidos

Seguranga

Sistemas de controle parental e de
protecdo do menor
Controle sobre as compras

Elementos paratextuais

Ergonomia e navegacéo
Icones

Contetdo

Produto editorial

Contexto de criacdo e agentes
implicados

Opcdes de
personalizagéo

Lingua

Tipografia

Tipo de leitura

Efeitos sonoros

Personagens

Cenérios geograficos e temporais
Geolocalizacao

Multimodalidade

Relagdo entre texto, imagem, som,
animacao e jogo

Participacdo

Grau e tipo de participacao

Complexidade
interpretativa

Conjugacdo de todos os conteidos
da obra

Adequacéo ao leitor

Destinatério potencial

Etapa evolutiva
Nivel de familiarizacao
tecnoldgica

Grau de educacdo literaria digital

Fonte: Correro e Real (2018).

Com o intuito de buscar informagbes sobre o objeto de estudo, de acordo com

Severino (2007), buscamos, na pesquisa exploratoria, também, o levantamento de
informacdes que delimitem o campo de pesquisa elencado, mapeando condicdes e
manifestages do mesmo e preparando para a proxima etapa ou pesquisa explicativa que,
“além de registrar e analisar os fendmenos estudados, busca identificar suas causas [...], [...]
através da interpretacao possibilitada pelos métodos qualitativos” (SEVERINO, 2007, p. 123),

no caso deste trabalho.
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Para isso, as investigacdes foram realizadas nas lojas virtuais de dispositivos maveis,
neste caso, o iPad Air 2, por conter um maior acervo de livros digitais interativos infantis ou
book-apps disponiveis para compra ou download e por apresentar tela touschscreen de 9,7”
(maior do que a do smartphone), estabelecendo uma visdo geral mais ampla e clara das obras
que trabalham com recursos tecnoldgicos e processos interacionais na literatura ilustrada
infantil.

A estratégia utilizada para dar forma aos resultados analisados investiga e seleciona
obras de duas das maiores premiacdes do livro ilustrado e da literatura infantil, dentre os anos
de 2015 a 2017, a nivel mundial e nacional. A primeira delas, Bologna Ragazzi Digital
Award, premiacdo internacional criada dentro do evento Bologna Children’s Book Fair,
conhecido também como Feira do Livro Infantil de Bolonha, na Italia, acontece ha mais de
cinguenta anos e, a partir de 2012, incorporou a premiacdo voltada para divulgacdo de obras
digitais infantis. Em nivel nacional, escolhemos o Prémio Jabuti, mais importante premiagéo
literaria brasileira, lancada em 1959 e que, a partir de 2015, aderiu a fatia digital do ramo
através da adesdo da categoria Infantil Digital, de forma a abarcar contetdos multimidia,
hipertextuais e interativos. Os titulos analisados a partir do Bologna Ragazzi Digital Award,
portanto, sdo: My Very Hungry Caterpillar (2015), da StoryToys; Wuwu & Co. — A Magical
Picture Book (2016), da Step In Books; e Toontastic 3D (2017), da Google. Ja as obras do
Prémio Jabuti Infantil Digital comp&em-se por: Meu Aplicativo de Folclore (2015), da Editora
Atica; Pequenos Grandes Contos de Verdade (2016), da Editora Caixote; e Kidshook Itad
Crianca (2017), da Agéncia Africa.

Conforme ressalta Yokota (2014), os e-picturebooks apresentam recursos e promovem
formas diferenciadas de leitura e de interacdo, representando uma das mais estimulantes
inovacOes em literatura infantil que ha muito ndo acontecia, por isso a importancia de se
investigar e analisar os impactos dessas publicacBes nas operacionalidades de leituras e
leitores surgidos a partir da cibercultura.

Como sugere Correro (2014), a qualidade presente nos livros digitais infantis e juvenis
deve ter sua avaliacdo realizada a partir da narrativa, de forma a suscitar as relagdes existentes
em sua conjugacdo com texto, ilustracBes, sons e movimentos. Nos tOpicos seguintes,
portanto, buscamos apresentar aspectos referentes ao objeto de estudo elencado que

permitiram a analise final desta dissertacéo.
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4.2 ANALISE QUALITATIVA DAS OBRAS INTERNACIONAIS PREMIADAS

Nesta etapa, oferecemos a analise qualitativa das obras premiadas pelo Bologna
Ragazzi Digital Award, entre os anos de 2015 e 2017, a partir da ficha avaliativa elaborada
por Correro e Real (2018), como forma de embasar 0s conceitos aqui expostos e propor um

breve panorama mundial das producGes em aplicativos literarios para criancas.

4.2.1 My very hungry caterpillar

Baseada na histéria infantil homénima Uma lagarta muito comilona, de Eric Carle,
publicada nos Estados Unidos em 1969, este aplicativo vencedor do Bologna Ragazzi Digital
Award, de 2015, tem como personagem principal uma lagarta. A narrativa visual, sem a
presenca de palavras, centra-se no ciclo vital do faminto animal. Ao todo sdo apresentados
sete cenarios ao leitor, 0s quais seguirdo por sete etapas circulares, que apresentam elementos
interagentes para que se possa atingir o nivel necessario para a lagarta cumprir suas metas
diarias, recomecando, assim, um novo ciclo de vida.

Segundo Ramos (2013, p. 135), a partir da “popularizagdao dos livros interativos
audiovisuais e multimidias, poderemos observar com mais cuidado como a tecnologia esta
colaborando para moldar as narrativas visuais”, introduzindo novas fungdes ao leitor com a
producdo de imagens animadas e 3D, e exigindo uma maior interatividade na histéria, como
afirma a autora. O leitor-interator é convidado a integrar a narrativa e também fazer parte
dela.

Desenvolvida pela empresa irlandesa StoryToys, o aplicativo possui versdes pagas e
gratuitas para iOS e Android, disponibilizadas nas lojas virtuais da Apple Store® e da Google
Play*®, respectivamente. Sem didlogos nem leitura de palavras, a narrativa interativa visual
requer certo nivel de familiarizacdo tecnoldgica, pois os comandos sdo adquiridos através da
exploragcdo dos ambientes e das habilidades intuitivas de cada de cada leitor-interator. Nesta
analise, foi utilizada a versdo completa da obra disponibilizada no iTunes por $ 4,99.

A primeira cena apresenta um ovo a espera do toque do leitor para que 0 mesmo se
rompa e assim apareca a lagarta, personagem principal da historia. Em seu novo formato, a

lagarta comilona percorre sete cenarios com o objetivo de atingir o nivel de “alimentacdo” e

“5 Disponivel em https://itunes.apple.com/us/app/my-very-hungry-caterpillar/id894991908. Acesso em 23/11/2018.

“ Disponivel em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.storytoys.myveryhungrycaterpillar.free.android.googleplay. Acesso em
23/11/2018.
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de “felicidade” desejados. O primeiro cenério € composto por arvores com frutos maduros e
verdes, 0s quais podem ser retirados, com a ajuda do leitor, para que a lagarta se alimente
deles. Somente os frutos maduros sdo colhidos através do comando touchscreen, pois 0s
verdes permanecem estaticos até que amadurecam e, assim, possam também ser colhidos. A

cada alimento que a lagarta come, o seu nivel alimentar sobe (Figura 12).

Figura 12 - My very hungry caterpillar: tela inicial

L

Fonte: StoryToys. My very hungry caterpillar.

Em um segundo cenario, sem ordem pré-determinada desta narrativa visual ndo linear,
guatro vasos com terra e trés pequenas mudas estdo presentes ao lado de um regador com
agua, além de quatro sementinhas que precisam ser plantadas. Com a participacdo do leitor, as
plantas e as sementes em seus vasos sao regadas e as pequenas mudinhas comegam a nascer e
a crescer.

No terceiro cenario, podemos encontrar um bau com alguns brinquedos infantis, como
uma bola, uma joaninha de corda, um soprador de bolhas de sabdo e um galho de arvore
flexivel. A lagarta interage de forma diferente com cada brinquedo, estourando as bolhas de
sabdo, cabeceando a bola que jogamos, observando a joaninha que é acionada pela corda, ou
se fixando no galho para ser balangada pelo leitor. Essas atividades ludicas preenchem a barra
que aqui denominamos ‘“brincadeira”, representada por um icone de bola no canto superior
esquerdo da tela, em que esta presente também o nivel de “alimentacao”.

O cenario seguinte € composto por quatro baldes de tinta, um banquinho de madeira,
um cavalete com quadro de pintura e uma folha de papel gigante, que representa o rascunho
da tela a ser pintada. Nessa ambiéncia, é possivel tocar em cada cor dos baldes de tinta e

pintar o que se deseja, com ajuda até da lagarta, pois ela pode passar por cima da tinta ainda
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fresca e pintar o caminho pelo qual percorre. A cena também permite uma opg¢do de
personalizagdo, ao toque do leitor sobre o quadro, possibilitando a transposi¢do da pintura no
papel de rascunho para o cavalete, deixando mais uma vez a folha em branco para a
imaginacéo fluir.

Com brinquedos infantis de I6gica no formato encaixe, 0 quinto cendrio permite que o
leitor interaja escolhendo a figura geométrica que melhor se adequa a cada espago,
provocando mudancas sutis na trilha sonora desta etapa, a qual se assemelha a sonoridade de
caixinhas de musica. O leitor também tem a possibilidade de empilhar as formas repetidas no
mesmo compartimento e posicionar a lagarta sobre uma delas, enquanto o circulo sobre o qual
as pecas montadas entéo gira e prossegue com uma doce melodia.

No sexto cenario, o trecho de um lago azul, com peixes, patinhos de borracha,
vagalumes e libélulas que vivem nele é o lugar para a lagarta passear em sua peguena
embarcacdo a vela, que na verdade é uma folha verde amarrada em um pequeno galho. Nesta
cena, é possivel movimentar o barco tocando na direcdo do lago para a qual se pretende
navegar, assim como se pode apagar ou alterar as cores das luzes dos vagalumes ao simples
toque.

A sétima e Gltima cena da primeira etapa do ciclo de vida da lagarta é encerrada
quando a mesma é colocada para dormir sobre um pedaco de tronco de arvore, com o auxilio
do leitor, além da possibilidade de cobrir seu corpo e assim protegé-la contra o frio, com uma
pequena folha ao lado de seu dormitério. Algumas circunferéncias coloridas saem de sua
cabeca indicando que a personagem sonha, assim como a trilha sonora ao estilo cancdo de
ninar € ouvida. Ao tocar novamente sobre a lagarta, a mesma acorda de seus sonhos e, entdo,
um novo dia do seu ciclo vital se inicia.

As etapas que se seguem continuam com as atividades diarias dos cenarios anteriores,
mas, desta vez, com novos elementos introduzidos em cada cena. Por exemplo, as arvores que
dédo frutos agora apresentam ndo apenas macas, mas também peras, laranjas e mirtilos, nem
sempre maduras para a colheita. Contudo, uma das ambiéncias em que mais fica claro o ciclo
vital, que é a mensagem principal desta obra infantil digital, &€ no cenario das plantas e dos
vasos com mudas, o0s quais ficam cada vez maiores e com suas flores e frutos desenvolvidos,

a medida que o leitor os rega (Figura 13).
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Figura 13 - Ciclo vital

Fonte: StoryToys. My very hungry caterpillar.

O objetivo dessa narrativa visual, portanto, consiste em alimentar e brincar com uma
pequena lagarta comilona, para que esta cresca e se desenvolva de forma saudavel e feliz. No
sétimo ciclo diario da lagarta, a personagem acorda no formato de casulo, pois chegou o
grande dia de sua metamorfose que a transformara em uma bela e colorida borboleta. Ao
reiniciar as etapas, 0 ovo novamente se forma e a lagarta renasce, mas desta vez acompanhada
pela quantidade de borboletas que conseguiu concluir em seu ciclo vital, as quais
desaparecem ao decorrer do novo ciclo iniciado.

A fim de deixar a avaliacdo da obra mais clara, elaboramos um quadro resumido com
a Ficha Avaliativa em questdo para, em seguida, explicarmos detalhadamente cada aspecto
analisado (Quadro 05).

Quadro 05 - Ficha Avaliativa (CORRERO; REAL, 2018) resumida da obra My very hungry caterpillar

Disponibilidade Em parte
Seguranga Nao apresenta
Elementos paratextuais Visuais

Produto editorial Inovador
Opcodes de personalizacao Sim
Multimodalidade Sim
Participacéo Mecénica e ludica
Complexidade interpretativa Reduzida

Destinatario potencial 03 a 05 anos, alto nivel

Fonte: A autora.
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A partir dos aspectos formais de avaliacdo da literatura infantil digital (LID) elencados
por Correro e Real (2018), podemos dizer que My very hungry caterpillar corresponde em
parte ao parametro da disponibilidade, pois, mesmo possuindo apenas versdes completas
pagas, é possivel encontrar versdes gratuitas simplificadas do aplicativo na loja virtual Google
Play. Além disso, a obra apresenta atualizagcdo constante de suas versdes, 0 que permite a
correcdo de problemas técnicos, melhorando a experiéncia do leitor. No pardmetro seguranca,
ndo é possivel encontrar nenhum tipo de controle parental, 0 que pode provocar a compra
indevida por parte dos leitores infantis. Com relacdo aos elementos paratextuais, a obra é
composta apenas por elementos visuais ou por icones, que sdo desenvolvidos de forma a
permitir que o leitor descubra os comandos da obra navegando e acompanhe o seu nivel de
desempenho em tempo real.

A respeito do contetido, no parametro produto editorial, podemos dizer que se trata de
uma obra inovadora, pois explora a ludicidade através de cenarios e personagens 3D
abordando, ao mesmo tempo, uma metafora para o hipertexto, j& que apresenta pequenas
cenas condensadas em um unico plano interativo. Nas opc¢des de personalizacdo, podemos
destacar a pintura do quadro exibida no cavalete ao ser finalizado pelo leitor, além do jogo de
I6gica com encaixes musicados a partir da combinagao escolhida.

Em multimodalidade, a coeréncia do conjunto entre as diversas linguagens, com
excecdo da textual, exibe uma proposta literaria elaborada e simbdlica, exigindo uma
participacdo de carater mecanico e ludico, com baixo grau de participacdo criativa, a partir de
Ramada (2017). A complexidade interpretativa pode ser verificada até certo nivel, quando as
etapas do ciclo vital da lagarta se tornam repetitivas e a complexidade é reduzida, apesar da
introducdo de novos elementos em cada cenério. Por fim, a adequacédo ao leitor pode ser uma
das justificativas para a limitada complexidade da narrativa, ja que o produto é recomendado
para criancas de trés a cinco anos. Apesar de ser indicado para leitores menores, o
destinatario potencial precisa ter educacdo literaria digital desenvolvida e alto nivel de

familiarizacédo tecnologica.

4.2.2 Wuwu & Co. — A Magical Picture Book

Vencedor do Bologna Ragazzi Digital Award de 2016, este aplicativo apresenta a
historia de cinco criaturas que vivem em uma floresta. No entanto, registrando o inverno mais
frio e rigoroso dos ultimos dois mil anos, cada personagem precisa enfrentar desafios para

poder superar essa dificil fase, contando com a ajuda essencial do leitor. Produzida pela
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empresa dinamarquesa Step in books"’, a obra digital conta com recursos avancados de
realidade aumentada®® (RA), giroscopios e acelerdmetros (determinantes da posicdo do
dispositivo), além de ambientes imersivos 360°* que tornam a narrativa mais interativa e
dindmica (CALDAS; BEZERRA, 2018).

A gamificacgdo da literatura infantil digital (LID) tem sido uma das caracteristicas mais
apontadas por autores como Teixeira (2015) e Estefani (2017), a partir da qual puzzles®™,
brincadeiras® e pequenos desafios (SARGEANT, 2015) sdo inseridos no storytelling de
forma a convocar uma participacdo cada vez menos passiva do leitor. Segundo Miller (2014),
o0 storytelling digital costuma fornecer uma ampla variedade de experiéncias de
entretenimento e de envolvimento com a narrativa, buscando “dar vida prdpria ao contetdo e
propiciar experiéncias sensorias ao leitor” (FLATSCHART, 2014, p. 55), possibilidade
explorada em larga escala pelo mercado de aplicativos voltados para o publico infantil e
juvenil atualmente.

Na primeira tela do aplicativo, aparecem duas opg¢0es de leitura, que sdo | read e You
read, permitindo tanto ao leitor ler por si mesmo quanto ouvir a histéria a partir de uma
narracdo gravada. Na op¢do more, podemos encontrar informacdes técnicas da empresa e da
obra, assim como cinco opgdes de idiomas: inglés, alemao, espanhol, francés e dinamarqués.
Em seguida, ao iniciarmos a historia, é apresentado um pequeno texto ao estilo de livros
impressos em que o narrador situa o leitor sobre a situacdo, ou seja, 0 mais frio inverno que
chega. Nele, ficamos sabendo da Little Red House, Gnico lugar quente e aquecido que restou
na floresta congelada. E é para 14 que os cinco personagens vao para solicitar o auxilio do
leitor e assim poder ultrapassar os desafios do momento.

Logos apds o texto introdutdrio, uma pequena imagem funciona como tutorial
indicando a maneira como manusear o dispositivo para que o leitor possa se movimentar de
acordo com o que a narrativa oferece. Desta forma, inclinando o tablet na posicdo correta,
conseguimos chegar ao interior da casa, dentro da qual podemos ouvir batidas na porta, que
sdo as cinco criaturas pedindo ajuda para abri-la e enfim escapar do frio rigoroso la fora. Para

iss0, precisamos encontrar a chave que abre a entrada, que esta em algum lugar da parede.

“7 Disponivel em http://stepinbooks.com/. Acesso em 25/11/2018.

8 Tecnologia que combina vérias linguagens (4udio, video, texto, imagens 3D, entre outros), de forma a se complementar
com objetos do mundo real, e assim tornar a experiéncia mais interativa.

9 para Estefani (2017), os ambientes virtuais imersivos 360° dos e-picturebooks sdo espagos digitais que permitem a
possibilidade de exploracdo de elementos visuais, sonoros e interativos da histéria, gragas a instrumentos conhecidos como
giroscopios e acelerdmetros presentes na maioria dos dispositivos atuais.

% Desafios que escondem e exigem a solucéo pelo jogador através da experimentacéo de possibilidades.

5! Atividades exploratérias menos estruturadas que os puzzles, envolvendo a livre circulagéo.
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Ao abrirmos a porta, Wuwu e seus companheiros adentram o local e ficam parados a
espera de um toque do leitor, fato este que da inicio a resolucdo dos desafios de cada
personagem. O primeiro a ser explorado é o desafio de Pruney. E necessario, entdo, tocar a
figura da criatura na tela para que a sua historia se inicie e, em seguida, o seu desafio seja
lancado para o leitor. Apos algumas telas de texto, o leitor descobre que Pruney precisa
encontrar a caixa de fosforos para poder cozinhar o seu jantar, pois o frio é imenso. Ao girar a
tela, saimos dos textos e aparecemos no exterior da casa, com Pruney indicando 0s passos da
nossa ajuda em seu desafio. Ao seguirmos a trilha de fosforos, encontramos um esquilo com
uma caixa cheia deles, e assim a pegamos para entregar a Pruney. O esquilo parte junto com
ele, que agradece a nossa atitude. Para retornarmos a casa e seguirmos com os desafios dos
demais personagens, tocamos na Little Red House, ao fundo do cenario 360°, e |4 estamos
novamente dentro da residéncia.

Na casa, decidimos que o préximo a ser explorado é Wuwu, que come apenas sorvete
e peixe, e que agora precisa do auxilio do leitor para cacar um tubardo que ameaca a sua
sobrevivéncia devorando os peixes que seriam sua alimentacdo, uma vez que os locais de
venda de sorvete estdo todos fechados devido ao inverno intenso. Girando mais uma vez o
dispositivo, somos transferidos para o exterior no qual se encontra Wuwu. No cenério
imersivo, pegamos um par de remos e vamos junto com o personagem em dire¢do a um barco.
Ao iniciar a navegacao, conseguimos observar o tubardo ao longe com a ajuda de uma mira, e
assim atingimos o predador que estava deixando Wuwu passar fome. O personagem nos
agradece, e assim retornamos a casa vermelha para solucionar os casos restantes.

No interior do lugar aquecido, tocamos em Thit Maya para que sua historia seja
contada e seu obstaculo seja exposto ao leitor. Por sua vez, Maya e sua familia vivem em uma
casa na arvore, e é dela que extraem toda sua fonte de alimentacdo. Porém, com o inverno
mais avassalador que chegou, Maya e seus amigos brincavam de nadar no lago perto onde
moram, quando ela ndo percebeu que a dgua estava completamente congelada e mergulhou,
quebrando suas quatro pernas. Doente e em uma cama, Maya ndo pode mais sair para
balancar a arvore e assim poder se alimentar dos seus frutos. Nem 0s seus amigos podem
fazer isso por ela, pois sdo muito pequenos. Dessa forma, o leitor é convidado a chacoalhar o
dispositivo para que as arvores balancem e caia ndo apenas a camada superficial de gelo, mas
também as frutas maduras que estdo no pée. Com a ajuda de acelerdbmetros e giroscopios, 0

desafio é solucionado e Maya e seus amigos ficam gratos pelo feito (Figura 14).
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Figura 14 - Thit Maya e interatividade com a narrativa

Fonte: Step in books. Wuwu & Co.

Retornando a casa vermelha, o proximo personagem a explorarmos é Storm, que
apresenta sua historia apos o posicionamento correto do dispositivo. No texto, o narrador nos
explica que Storm e sua familia sdo completamente transparentes, e também tém medo do
escuro, por isso vivem em um campo iluminado por lanternas. Com o inverno mais rigido em
dois mil anos, a escuriddo invadiu o local de moradia da familia Storm, que agora precisa do
auxilio do leitor para ligar as lanternas e assim poder viver sem medo novamente. Ao
girarmos o dispositivo, aparecemos ao lado de Storm, que solicita que apontemos a camera
para qualquer objeto na cor amarela, para assim podermos acender as luzes das lanternas.
Através de realidade aumentada (RA), nessa cena o leitor pode entrar em contato com a
historia mesclando o cenario real em que estd com o cenério virtual da narrativa. Assim, 0

campo Volta a ser iluminado, e mais uma vez retornamos para a Little Red House (Figura 15).
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Figura 15 — Storm e sua familia

Fonte: Step in books. Wuwu & Co.

Por fim, encontramos Everett a nossa espera, que solicita nossa ajuda e, em seguida,
giramos a tela para conhecer melhor sua historia atraves da narracdo ou leitura do texto. A
familia de Everett, na qual todos também se chamam Everett, deixa seus filhos pequenos em
um local secreto onde possam crescer e se desenvolver. Enquanto seus pais viajam para a
Africa, Everett cuida dos seus pequenos irmaos. Com o frio intenso ameacando a vida da sua
familia, Everett tenta acorda-los de seus casulos de dormir, mas sem sucesso.

Caso ndo acordem a tempo de escapar do frio agressivo, podem nunca conseguir
chegar voando aos seus pais que estdo na Africa, & espera deles. Portanto, o leitor precisa
subir na arvore, com a ajuda de um elevador improvisado, e se aproximar dos pequenos
casulos, gritando o mais alto que puder para que as criaturas acordem e sejam salvas. Everett
e seus irméos agradecem o gesto e o leitor retorna a casa vermelha, onde retratos de todos os
personagens salvos estdo espalhados pelas paredes. Neste momento, um texto de
encerramento é apresentado, mostrando o destino de cada criatura apds o periodo de inverno

pesado, e sugerindo que o leitor tente novamente a historia, caso deseje.
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Com o intuito de deixar a avaliagdo da obra mais clara, elaboramos um quadro
resumido com a Ficha Avaliativa em questdo para, em seguida, explicarmos detalhadamente

cada aspecto analisado (Quadro 06).

Quadro 06 - Ficha Avaliativa (CORRERO; REAL, 2018) resumida da obra Wuwu & Co.

ASPECTOS FORMAIS Disponibilidade Baixa

Seguranca N&o ha

Elementos paratextuais Navegacao e fruicdo
CONTEUDO \ Produto editorial Inovacao

Opcodes de personalizacao Tipos de leitura e idioma

Multimodalidade Equilibrada

Participacéo Mecénica e ltdica

Complexidade interpretativa | Média

ANp)=elb/ e N Ne = RFe)=81 Destinatario potencial 06 a 08 anos, alto nivel

Fonte: A autora.

A partir das consideracGes de Correro e Real (2018), podemos avaliar a obra digital
em questdo, com relacdo aos aspectos formais, dentro do parametro disponibilidade, com
pouca acessibilidade, pois apesar de disponibilizada, atualmente, para sistemas Android®* e
i0S°%, nenhuma das versdes é gratuita (R$ 9,99 e R$ 22,90, respectivamente). Além disso, as
atualizacBes ndo continuam constantes, sendo a Gltima de 2017. Sobre o parametro seguranca,
ndo ha qualquer espécie de controle parental sobre o conteddo da obra nem sobre o uso da
camera.

Sobre os elementos paratextuais, a navegacdo pode, por vezes, prejudicar a fruicao
narrativa, pois o dispositivo precisa ser movimentado constantemente, podendo, assim,
acionar partes indesejaveis da histéria. A respeito do contetdo, é possivel destacar a inovagao
da obra com sua alta interatividade tecnoldgica.

Além disso, opcdes de personalizacdo permitem a escolha do tipo de leitura e da
lingua conhecida. A multimodalidade presente na obra mescla relagbes entre texto, imagem,
animaco6es, som e gamificacdo de forma equilibrada, exigindo uma participacdo ludica e
mecanica do leitor, através de media complexidade interpretativa. 1sso porque o destinatario

potencial, dentro da dimens&o adequacéo ao leitor, consiste em criancas de seis a 0ito anos,

52 Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stepinbooks.wuwuco. Acesso em 25/11/2018.
58 Disponivel em https://itunes.apple.com/br/app/wuwu-co/id950052386. Acesso em 25/11/2018.
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que apresentem alto nivel de familiarizacdo tecnoldgica e certo grau de conhecimentos

literarios digitais.

4.2.3 Toontastic 3D

Com o aprimoramento das tecnologias digitais moveis, diferentes formas de narrar e
conhecer historias surgem, e Toontastic 3D € um exemplo disso. Vencedor do Bologna
Ragazzi Digital Award de 2017, esse aplicativo oferece uma experiéncia mais imersiva e
criativa por possibilitar que o leitor-autor crie sua propria narrativa digital 3D gravando sua
voz e em seguida reproduzindo sua gravacao. Disponivel gratuitamente nas plataformas i0S>*
e Android®®, Toontastic 3D é inspirado em sua versdo anterior, 0 Toontastic, langado em 2011
também pela Google e que ja anunciava sua proposta inovadora. Em sua atual versdo, o
aplicativo permite as criancas criarem narrativas audiovisuais através da escolha de cenérios e
personagens pré-estabelecidos ou mesmo criados por elas mesmas. Com o auxilio da gravacéo
de voz, os leitores agora sdo também autores e narradores nessa intensa experiéncia literaria
digital.

Conforme Ramada (2017), a incorporacdo de expressdes audiovisuais, musicais e
videolUdicas ao texto literario, como acontece com a literatura infantil digital (LID), supde
uma reflexdo sobre o funcionamento retdrico, estético e poético desse conjunto de linguagens
que ja fazem parte da maioria dos produtos de entretenimento e comunicac¢do ao nosso redor.
Para o autor, o novo corpus digital que surge pode ser visto como uma evolucdo do préprio
livro ilustrado, o qual agora acrescenta um novo conjunto de dispositivos de enunciagao que
promovem um maior desfrute e reflexdo, mas também uma consideragdo prdpria de acordo
com a especificidade de cada nova midia. Dessa forma, com as tecnologias digitais, a
inovacdo confere ao leitor o poder de interagir sobre os conteudos e também de transforma-
los (BACH; HOUDE; LENA; TISSERON, 2013).

Em Toontastic 3D, fica a critério do leitor-autor a escolha entre trés perfis de histdrias,
inicialmente: short story (trés partes), classic story (cinco partes) ou science report (cinco
partes). Ao iniciarmos a opgdo da historia mais curta, através do simples toque no icone,
podemos visualizar as partes que irdo compor a nossa narrativa. Sdo elas: beginning, middle e
end, ou seja, a nossa criacao serd mais limitada, pois a estrutura narrativa ofertada é bastante

simples. Em beginning, sdo iniciados 0s primeiros passos para compor a nossa historia,

% Disponivel em https://itunes.apple.com/us/app/toontastic-3d/id1145104532. Acesso em 26/11/2018.
% Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.toontastic. Acesso em 26/11/2018.
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comecando pela escolha de cenarios tematicos. Ao todo, estdo disponiveis nove tipos de
cenarios com temas diversos, desde aventuras espaciais a ambientes escolares urbanos e
navios piratas. Também é possivel, ao leitor, desenhar seu proprio cenario na op¢do draw

your own, caso ndo queira utilizar nenhum dos modelos sugeridos pelo aplicativo (Figura 16).

Figura 16 - Modalidades narrativas em Toontastic 3D
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Fonte: Google. Toontastic 3D.

Escolhidas as ambientacfes, 0 proximo passo para o desenvolvimento da estrutura da
nossa historia é decidir quem serdo os personagens. Na tela seguinte, sdo oferecidas quase
sessenta opcOes de personagens para atuar na narrativa, dentre animais, monstros, robds,
sereias e também seres humanos diversos. Assim como acontece na tela dos cenarios, aqui
fica a critério do leitor a escolha por um dos modelos pré-estabelecidos ou a criagdo de
personagens originais, através de ferramentas de desenho e pintura, em draw your own.

A préxima tela € composta pelo cenario e personagens selecionados, a espera do toque
do leitor no icone start. Neste momento, o leitor, que agora é narrador e ator, tem sessenta
segundos para narrar a primeira parte da sua curta historia, ao mesmo tempo em gue manipula
0s personagens através do recurso touchscreen no cenario digital. Ao final do tempo, o video
de animacdo ja esta pronto, mas surge uma nova tela, que conduz o leitor aos aspectos finais
com a poés-edicdo. Nele, € possivel escolher a melhor trilha sonora para cada momento,
editando seu volume, como também se pode escolher exibir a obra sem masica de fundo.

Finalizada a primeira parte da short story, o leitor volta para a tela das subdivisdes do
tipo de narrativa escolhido, e uma nova etapa surge, agora com o desenvolvimento da historia,
em middle. Ao iniciarmos a fase, novamente somos encaminhados para as nove opcoes de

cenarios tematicos, que sdo as mesmas da primeira parte, ou beginning. Feita a escolha,
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partimos para a selecdo dos personagens, que sdo 0s mesmos de anteriormente, além da op¢éo
de usarmos o recurso draw your own e criarmos do zero. Por fim, retornamos, mais uma vez,
a tela onde ird comecar a gravacdo, ap6s o toque no icone que indica start, dando inicio aos
sessenta segundos disponiveis para o narrador desenvolver sua histdria e criar o climax que
sera resolvido apenas na Ultima etapa, ou end, o qual conteré o desfecho da sua narrativa.

Apos a finalizacdo das trés etapas que compdem o primeiro tipo de histéria do
aplicativo, o leitor pressiona o icone que indica finish, no qual aparecem as opcdes para a
escolha de um titulo para sua historia e de um nome para o diretor, que pode ser o0 proprio
nome do leitor ou um ficticio. Enfim, a narragdo e as animagdes gravadas pelo proprio leitor-
autor sdo agora exibidas como uma peca cinematografica, acompanhada de créditos ao final
da obra. Ainda € possivel editar a narrativa ja finalizada e exportar o video para sua biblioteca
pessoal do dispositivo, bem como deletar e recomecar a experiéncia outra vez.

Ao voltarmos para a tela inicial em que sdo apresentadas as trés modalidades de
narracdes possiveis dentro do aplicativo, podemos perceber que existem mais duas opcoes.
Sdo elas a classic story e a science report, ambas apresentando cinco partes com, no maximo,
sessenta segundos de gravacdo, assim como o primeiro tipo de narrativa. Em classic story,
existem as seguintes subdivisdes: setup, conflict, challenge, climax e resolution.

J& a modalidade science report, na qual o leitor-autor tem a possibilidade de descrever
as etapas de um experimento cientifico, ou até fazer um relatdrio escolar, possui a seguinte
estrutura: question, hypothesis, experiment, results e conclusion. Todos os tipos de narrativas
apresentam as mesmas opgOes de cenarios, personagens, criagdes e tempo para narragdo da
historia, além das opcles de criagdo e edicdo. Isso talvez seja o ponto desagradavel do
aplicativo, pois, mesmo apresentando alto grau de interacdo tecnoldgica, através da
personalizacdo de opcdes, 0s recursos tornam-se limitados ao serem aplicados para todas as
modalidades narrativas, podendo provocar dispersao no leitor-autor.

Toontastic 3D apresentou ainda um laboratdrio de ideias chamado idea lab, no qual as
criagbes de outras criancas sdo disponibilizadas e podem ser compartilhadas com outros
usuarios do aplicativo, possibilitando a troca de experiéncias, sugestdes de narrativas,
animacoes e narracOes que enriquecam ainda mais a obra criada, inspirando novos elementos
e historias. No entanto, em suas Ultimas atualizacbes de 2017, a opcdo idea lab foi
descontinuada pela empresa, ndo aparecendo mais para os usuarios do aplicativo atualmente
(Figura 17).
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Figura 17 - Opcéo descontinuada "ldea lab"
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Watch an epeode.
then create your own!

Fonte: Google. Toontastic 3D.

Com o objetivo de deixar a avaliacdo mais clara, elaboramos um quadro resumido com
a Ficha Avaliativa da obra em questdo para, em seguida, explicarmos detalhadamente cada

aspecto analisado (Quadro 07).

Quadro 07 - Ficha Avaliativa (CORRERO; REAL, 2018) resumida da obra Toontastic 3D

ASPECTOS FORMAIS | Disponibilidade Sim

Seguranca N&o ha
Elementos paratextuais Livres

CONTEUDO | Produto editorial Inovador

Opcdes de personalizacao Cenarios e personagens

Multimodalidade A critério do leitor-autor

Mecénica, lidica e

Participacao participativa

Complexidade interpretativa | A critério do leitor-autor

A\b=e)]/Ne/Nel ol = Belz8 Destinatario potencial 06 a 08 anos, alto grau

Fonte: A autora.

A partir das categorias elencadas por Correro e Real (2018) para avaliacao da literatura
infantil digital (LID), podemos dizer que, em relacdo aos aspectos formais, Toontastic 3D
apresenta disponibilidade por ser oferecido pelas plataformas iOS e Android de forma
gratuita. Entretanto, a atualizacdo periddica do aplicativo deixa um pouco a desejar, ja que foi
realizada apenas em seu ano de lancamento, 2017. Sobre a seguranca, ndo existe qualquer

espécie de controle parental sobre compras dentro do software. Os elementos paratextuais sdo
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livres no caso desta obra, uma vez que é o proprio leitor que vai decidir suas relacfes através
das opcdes fornecidas. J& os icones auxiliam bastante na fruicdo da experiéncia literaria, pois
guiam o leitor-autor a desvendar as etapas e 0s recursos disponiveis para a construcdo da sua
prépria historia.

Sobre o contelido, é possivel destacar seu carater inovador enquanto produto editorial,
pela capacidade interativa que poucos aplicativos do género souberam ofertar. Nas opcdes de
personalizacdo, ndo ha outro idioma disponibilizado que ndo seja o inglés, no entanto ha
efeitos sonoros, cenarios e personagens editaveis que contribuem com a imersdo na
experiéncia. A multimodalidade é destacada pela auséncia de textos e pela responsabilidade
do leitor em estabelecer as relagdes entre as diversas linguagens midiaticas oferecidas na sua
historia.

O aplicativo € um dos poucos que possibilita a participacdo mecanica, ludica e
criativa, permitindo maior grau de interagdo do leitor com a obra. A complexidade
interpretativa, por sua vez, fica a cargo do leitor, que € responsavel por criar narrativas
simples ou intricadas. Por ultimo, no quesito adequacao ao leitor, podemos dizer que a obra é
direcionada para um destinatario potencial compreendido por criancas entre seis e 0ito anos
que apresentem um bom nivel de familiarizacdo tecnoldgica e um alto grau de educacdo

literaria digital, para que possa assimilar a proposta do aplicativo.

4.3 ANALISE QUALITATIVA DAS OBRAS NACIONAIS PREMIADAS

Para dar continuidade a analise do corpus selecionado para esta dissertacéo,
disponibilizamos a analise qualitativa das obras vencedoras do Prémio Jabuti, na categoria
Infantil Digital, entre os anos de 2015 e 2017, a partir da ficha avaliativa elaborada por
Correro e Real (2018), como forma de embasar 0s conceitos aqui expostos e apresentar um

breve panorama nacional das produc@es em aplicativos literarios para criancas.

4.3.1 Meu aplicativo de folclore

Vencedor do Prémio Jabuti de 2015, a obra Meu aplicativo de folclore oferece uma
experiéncia de leitura que valoriza a cultura popular e as raizes da cultura nordestina.
Produzida a partir de uma adaptacdo de obras do proprio autor, o poeta brasileiro Ricardo
Azevedo, o aplicativo utiliza-se de textos folcloricos, ilustracGes e recursos dindmicos e

interativos para tornar a leitura mais imersiva e lddica.
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Contudo, o aplicativo em questdo ndo esta mais disponivel nas lojas virtuais, por
motivos ndo divulgados pelo autor nem pela editora. Segundo Harvey (2012), a condigdo pos-
moderna da Era Digital em que vivemos é caracterizada por processos de fragmentacao,
descontinuidade e efemeridade. Tal fato tem refletido ndo apenas nas producdes literarias em
meios digitais, mas também no préprio perfil do leitor imersivo que, para Santaella (2004, p.
33), “navega numa tela, programando leituras, num universo de signos evanescentes e
eternamente disponiveis, contanto que nao se perca a rota que leva até eles”.

Alckmar Santos (2003), por sua vez, defende uma aproximacao da literatura oral com
a literatura eletronica, ao propor a efemeridade como elemento comum em ambas. A
instabilidade da textualidade digital estd elencada também por Adriaan van der Weel (2011),
citado por Hammond (2016), ao compara-la aos textos estaticos. Ja Nielsen e Budiu (2014)
destacam o uso efémero dos aplicativos, ao citar a falta de comprometimento para com eles.

Essa temporalidade fugidia dos textos digitais determinam, entdo, efemeridades e
evanescéncias, compondo ndo s6 um dos aspectos predominantes da literatura infantil digital
(LID) na contemporaneidade, mas também da propria literatura. Pois, como sugere Zilberman
(2001, p. 113), caso ndo “houvesse o suporte através do qual ela se manifesta, perder-se-ia no
tempo, pois seus outros elementos [...] mostram-se por demais transitorios e efémeros”, ¢
complementa que ndo hd “nada mais volatil que o “reino das palavras” onde, “surdamente”,
penetra o poeta”.

Segundo Paz (2017), a falta de solidez da literatura atual impede que a mesma retenha
sua forma por muito tempo, classificando-a como literatura liquida, uma vez que apresenta
comportamento similar ao dos liquidos. Dessa forma, os liquidos, ao contrario dos sélidos,
ndo mantém sua forma com muita facilidade, nem fixam espaco ou prendem o tempo, pois
“para eles, o que conta é o tempo, mais do que o espaco que lhes toca ocupar; espaco que,
afinal, preenchem apenas por um tempo” (BAUMAN, 2001, p. 8).

Esta analise, no entanto, esta respaldada pelo artigo®® produzido por Kirchof e Moro
(2018) sobre a obra Meu aplicativo de folclore, no qual foi realizada uma pesquisa de campo,
com criangas entre trés e dez anos de idade, em que foram destacados os aspectos principais
da leitura do aplicativo literario. A partir da estruturacdo de book-apps proposta por Serafini,
Kachorsky e Aguilera (2016), Kirchof e Moro (2018) analisaram a obra em questdo a partir de

trés tipos de recursos: recursos de tela, que se encontram no modo de abertura do book-app;

% KIRCHOF, Edgar Roberto; MORO, Roberta Gerling. A leitura de book apps no contexto familiar: a interacdo de criangas
com a obra Meu aplicativo de folclore (2018). Disponivel em https://periodicos.furg.br/momento/article/view/8060. Acesso
em 26/11/2018.
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recursos de transicdo, 0s quais permitem a navegacgdo entre telas; por fim, recursos de
interacdo, responsaveis por permitir uma leitura multimidia e hipermididtica.

Sobre os recursos da tela inicial do aplicativo, pode-se dizer que ha a presenca de seis
icones representados por hiperlinks que direcionam o leitor aos recursos propostos pela obra,
que sdo trava-linguas, ditados, adivinhas, parlendas, contos e bestidrio. A parte inferior da
tela, por sua vez, € composta por cinco icones, os quais sdo Home, Brincadeiras, Ricardo
Azevedo, Ajuda e Créditos da obra. Ja na parte superior, 0s icones servem para o leitor ndo
precisar retornar a pagina inicial no momento da navegacdo. A capa do book-app apresenta
caracteristicas de uma obra em Xilogravura, muito presente na Literatura de Cordel, uma vez
que faz referéncia a cultura popular e nordestina. Outro elemento que retoma essa referéncia é
a trilha sonora que acompanha a leitura dos textos, produzida por Yuri Prado a partir de
cancdes populares do Nordeste (KIRCHOF; MORO, 2018).

Os recursos de transicdo identificados no aplicativo compdem-se de links dispostos na
capa da obra e nas suas telas. Conforme destacam Kirchof e Moro (2018), os icones presentes
na capa guiam a navegacdo do leitor aos textos literarios e as brincadeiras que podem ser
acessadas em seu contetido. Por exemplo, ao simples toque em determinado icone, o leitor é
conduzido para as propostas de cada etapa.

O icone Home é utilizado para o retorno a tela inicial, ao passo que em Brincadeiras
conduz o leitor a atividades como trava-linguas, ditado e colorir. J& em Ricardo Azevedo é
possivel encontrar informacdes relativas a vida e obra do autor, enquanto que o ponto de
interrogacdo, que representa o icone Ajuda, serve como auxiliar na execuc¢do das funcdes dos
recursos presentes no aplicativo, como no caso da gravacdo do trava-linguas. Por dltimo, o
icone Créditos permite que o leitor tenha acesso as informagdes da obra e também aos seus
produtores. Caso o leitor ndo queira ir sempre a tela inicial quando estiver dentro de um
hiperlink, é possivel que ele apenas transite pelos icones dispostos na parte superior do
aplicativo. Da mesma maneira, no caso dos contos, trava-linguas e parlendas, a transicao entre
0s textos da-se através de setas localizadas na parte inferior da tela, permitindo ao leitor a
retomada de textos ou a passagem para o proximo (KIRCHOF; MORO, 2018).

Com relagdo aos recursos de interacdo, os autores Kirchof e Moro (2018) ressaltam
sua simplicidade, mas evidenciando as diferencas existentes entre si. E possivel descobrir os
recursos interativos neste aplicativo ao simples toque em um dos icones. No caso dos ditados,
o leitor é convidado a montar duas pecas de uma espécie de quebra-cabeca para poder realizar

a leitura do texto. O encaixe das pegas é feito com o arrastar de uma peca até a outra através
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do toque. No entanto, para que o leitor tenha acesso a explicacdo do ditado, ele precisa

encaixar as duas pecas da maneira correta (Figura 18).

Figura 18 - Quebra-cabegas com ditados

e

Fonte: Kirchof; Moro (2018).

A respeito dos recursos de interacdo presentes no bestiario, os autores (KIRCHOF;
MORO, 2018) destacam o toque sobre as figuras mitoldgicas, provocando o surgimento de
uma nova tela com a imagem elencada pelo leitor, acrescida de paleta de cores. Na paleta,
existem dez opcdes de cores, além das possibilidades de salvar a pintura no dispositivo ou
mesmo de apaga-la completamente. Além da pintura de figuras mitologicas, o leitor pode
pintar também ilustragdes presentes nos contos, a exemplo de “O filho da filha do bicho-

preguica” (Figura 19).

Figura 19 — “A filha do filho do bicho-preguica”: pintura

owumfm;;m = : ﬂroi ST : o'wo;'v;uf-mh s 6
e (I Gl
o bl o =R
L
°s e @
@
2 & - @
e 2]
- -

Fonte: Kirchof; Moro (2018).

No caso das adivinhas, ao toque sobre cada figura surge um texto acompanhado de

uma narragdo, a qual propde um desafio ao leitor. No momento em que o leitor pensa, 0 som
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de um reldgio com seu tique-taque indica que o tempo estd passando. Caso o leitor desista de
adivinhar ou ndo saiba a resposta, é possivel tocar na pergunta que surgira, automaticamente,
a resposta. As parlendas, por sua vez, sdo acessadas por meio de um icone em forma de
borboleta, direcionando o leitor a leitura de suas quatro opcdes. O leitor pode acompanha-la
através do destaque das palavras na cor verde, além de ter a possibilidade de ouvir a narracéo
dos textos de forma cantada ou de gravar a sua prépria narracdo. Ainda podemos encontrar
recursos de animacdo em cada estrofe, por meio de fun¢Ges multimidia que dinamizam a
experiéncia literaria. O aplicativo ainda possui dois contos, 0S quais ndo apresentam recursos
interativos ou multimidia (KIRCHOF; MORO, 2018).

Para tornar a avaliagdo mais clara, elaboramos um quadro resumido com a Ficha
Avaliativa da obra em questdo para, em seguida, explicarmos detalhadamente cada aspecto
analisado (Quadro 08).

Quadro 08 - Ficha Avaliativa (CORRERO; REAL, 2018) resumida da obra Meu aplicativo de Folclore

ASPECTOS FORMAIS Disponibilidade Né&o apresenta

Complexidade interpretativa | Média

Seguranca Né&o verificada

Elementos paratextuais Navegacdo simplificada
CONTEUDO \ Produto editorial Relevante pela autenticidade

Opcdes de personalizacao Modos de leitura e gravacéao

Multimodalidade Diversas linguagens

Participacdo Mecénica e ltdica

ADEQUACAO AO LEITOR \ Destinatario potencial 04 a 10 anos, médio grau

Fonte: A autora.

A partir das observacBes de Kirchof e Moro (2018), podemos avaliar a obra digital
Meu aplicativo de folclore com relagéo a ficha definida por Correro e Real (2018). Em se
tratando dos aspectos formais, podemos dizer que a obra ndo apresenta disponibilidade
nenhuma, pois a mesma nao estd mais disponivel para consumo, portanto ndao é mais
acessivel, assim como também ndo atualiza seus conteldos. Sobre o quesito segurancga, ndo
foi possivel detectar nenhuma forma de controle parental através das analises dos autores
Moro e Kirchof (2018), nem de controle sobre compras no aplicativo. Os elementos
paratextuais, por sua vez, apresentam navegacao e ergonomia simplificadas, e a presenca de

icones aparece como fundamental na orientacdo da leitura-navegacéo para o leitor.
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A respeito do conteldo, podemos afirmar que, como produto editorial, a obra
apresenta relevancia pela valorizacdo da cultura popular e nordestina, tematica pouco
abordada nos aplicativos infantis atuais. As op¢des de personalizagdo podem ser destacadas
pelos modos de leitura disponiveis, com narracdo automatica e gravacao de voz pelo préprio
leitor. Ja na multimodalidade, a obra apresenta uma relagdo com diversas linguagens, como
textos, ilustragBes, animacdes e interacdes. A participacdo exigida do leitor € mecénica e
ludica, com poucos recursos criativos, enquanto que a complexidade interpretativa pode ser
considerada media, dependendo de alguns textos folcloricos e do conhecimento da crianca-
leitora sobre o tema. Com relagdo a adequacao ao leitor, por fim, a obra é direcionada para
leitores entre quatro e dez anos que possuem familiarizacdo tecnoldgica intermediaria e médio

grau de educacdao literaria digital.

4.3.2 Pequenos grandes contos de verdade

llustracdes sensiveis e animacgdes encantadoras definem a estética dessa obra digital
gue nasceu a partir da inspiragdo em um livro ja existente, | found a star (2012)°’, do artista
chinés, ilustrador e animador de Pequenos grandes contos de verdade, Oamul Lu®®. Trés
pequenas histdrias foram colhidas da obra de Oamul Lu e assim produzidas no formato book-
app ou livro-aplicativo, o qual ganhou o Prémio Jabuti de 2016, na categoria Infantil Digital.
Lancada em 2015 pela empresa brasileira Editora Caixote® e escrita por Isabel Malzoni, a
obra, disponivel apenas em lojas virtuais para sistemas i0S®°, possibilita uma maior imersdo
na narrativa em decorréncia dos seus recursos interacionais que levam o leitor a participar da
historia em determinados momentos.

Como reforca a importancia do fator diversdo para o pablico infantil, Miller (2014)
lembra que, em toda era e cultura, as criancas jogam brincadeiras dos mais variados tipos, a
maioria delas menos formais e mais fluidas que os jogos para adultos. Esse aspecto da
gamificacdo ¢ amplamente verificado na literatura infantil digital (LID), sendo incorporado
em algumas passagens da obra Pequenos grandes contos de verdade.

Como em uma espécie de livro ilustrado impresso com recursos digitais multimidia, a
obra em questdo é reflexo dos tempos hibridos atuais, concordando com as ideias de

Hammond (2016) quando defende o balanceamento das estruturas vigentes, e ndo sua

%" Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=0JaZyDOHO07M. Acesso em 27/11/2018.

%8 Disponivel em http://Awww.editoracaixote.com.br/blog/quem-e-oamul-lu/. Acesso em 27/11/2018.

% Disponivel em http://www.editoracaixote.com.br/blog/. Acesso em 27/11/2018.

% Disponivel em https://itunes.apple.com/br/app/pequenos-grandes-contos/id1007735805. Acesso em 27/11/2018.
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polarizacdo. Segundo o autor, é importante a aceitacdo de que o mundo digital esta destruindo
a literatura como a conhecemos, o que implica em uma imensa oportunidade para se reavaliar
e se redefinir a literatura.

Na tela inicial, que é a capa do book-app, podemos encontrar o titulo da obra em
tipografia artistica, como se tivesse sido pintada & mdo. Um pouco abaixo do titulo temos o
subtitulo com os dizeres “Um livro de historias magicas baseadas em fatos reais”. Logo em
seguida, os nomes do autor das ilustracdes, animacdes e da ideia, Oamul Lu, assim como da
escritora, Isabel Manzoni.

Na parte inferior esquerda, encontramos um hiperlink com o idioma escolhido, no qual
dentro do mesmo é possivel escolher entre portugués e inglés. Ainda estdo presentes na capa
da obra os titulos dos trés contos, Bem agasalhados, Arvore do urso e Feliz Natal,
acompanhados, na parte central da tela, de animacBGes dinamicas representadas pelos
personagens principais de cada histéria: um pinguim, um urso e o Papai Noel.

Logo abaixo da opgdo de escolha do idioma, ainda na tela inicial, temos o icone de
uma mao sobre a outra, que € um hiperlink direcionando o leitor para uma nova tela com
informac@es sobre a Editora Caixote. Dentro desta, no canto inferior direito, ainda podemos
encontrar um hiperlink com os dizeres “Por que gravar a sua propria narracdo?”, o qual
redireciona o leitor para um texto explicativo, acompanhado de uma animagéo, ressaltando a
importancia da opcao Leitura especial presente em cada conto. Nessa opcdo, é possivel gravar
a narracdo da propria voz, seja do leitor crianca ou adulto, e armazena-la para ouvir
posteriormente. Outro hiperlink mais abaixo, no canto direito, com os dizeres “Por tras do
livro-aplicativo”, remete a tela na qual sdo encontrados todos os créditos da obra, incluindo a
direcdo criativa, o desenvolvimento do programa e a sonoplastia, além de enderecos
eletrbnicos da editora e do contato para a mesma.

Ao retornarmos a tela inicial, através também de hiperlinks, tocamos sobre o icone
interativo do pinguim referente ao primeiro conto a ser analisado, Bem agasalhados. A tela
principal da histdria surge, na qual sdo exibidas trés opcdes de leitura: Leia para mim, Eu leio
sozinho e Leitura especial, que ja citamos mais acima. Na primeira op¢do, uma narragdo
automatica sera ouvida pelo leitor durante todas as telas de texto do conto. Ja na modalidade
seguinte, é o proprio leitor quem Ié o texto como preferir, silenciosamente ou em voz alta. Ao
tocarmos na opcdo Leia para mim, surge uma tela de texto introduzindo a histéria. Em

seguida, uma animacdo apresentando o momento da polui¢cdo por petréleo no oceano é
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exibida. Outra tela de texto intercala mais uma animacgdo, a qual exibe um pinguim
caminhando pela areia da praia, triste por causa da poluigéo.

Nesse momento, surge um convite para o leitor interagir com a historia: um baldo
solicitando a ajuda do leitor para chamar o veterinario é exibido, dentro do qual podemos ver
um circulo azul piscando, chamando a atencdo do leitor para o toque no icone. Ao chamarmos
a ajuda, o veterinario surge e entdo temos mais uma tela de texto, seguida de uma animacéo
também com recurso interativo. Desta vez, o leitor é convocado a deslizar seu dedo sobre a
tela e, através do recurso touchscreen, limpar a sujeira deixada pelo petréleo no pinguim.

A transicdo da tela-pagina acontece apenas quando todo o resquicio do Oleo é
removido das penas do animal. Mais uma tela de texto precede uma animacdo em forma de
mosaico, em que sdo mostradas pessoas costurando o que logo depois descobrimos ser
casaquinhos de 1a. Varios pinguins vestidos na areia da praia sdo exibidos na proxima tela,
fato esse que é explicado no préximo texto, o qual destaca ser uma atitude caridosa para
salvar os pinguins afetados pela poluigdo que o proprio ser humano causa. A histéria é
encerrada a maneira de algumas obras cinematogréaficas, com a palavra fim em seu centro. O
icone no canto inferior direito escrito avancar, além do menu mais acima, no lado esquerdo,

possibilitam a nossa volta para a tela inicial, com a leitura dos proximos contos (Figura 20).

Figura 20 - Participagdo do leitor
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Fonte: Editora Caixote. Pequenos grandes contos de verdade.

O conto seguinte, A arvore do urso, pode ser acessado atraves do icone interativo
representado pelo animal. Na sua tela principal, também séo disponibilizadas trés opg¢des de
narracdo, ja citadas na analise da primeira histéria. Uma animacéo do urso abracado a um

copo com suco no qual podemos ver o desenho de uma arvore na parte central ilustra o titulo
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do conto, que se encontra na parte superior. Em seguida, ao tocarmos no hiperlink Leia para
mim, somos redirecionados para a navegagdo do conto com narragao automatica.

A primeira tela textual introduz a historia, que € sucedida por uma animacdo de um
menino observando o urso no zooldgico e percebendo sua tristeza. Mais uma tela de texto
expbe o problema que o menino precisa resolver, que introduz uma nova tela de animagao,
mas, desta vez, com a participagdo interativa. O leitor, entdo, é convocado a colher as frutas e
coloca-las na cesta do menino, no meio da floresta. Um circulo azul orienta a movimentacao
dos dedos para que o leitor consiga ajudar na colheita e, assim, prosseguir com a historia.

A tela textual precede a animagdo em que é exibida a produgdo do suco a partir das
frutas colhidas. O menino e sua avo se ajudam na confecgdo das garrafas, até 0 momento em
gue mais um circulo azul surge piscando acima dos recipientes de vidro, solicitando
novamente a participacdo do leitor. Ao toque na tela, uma garrafa é quebrada, deixando
espaco para a producdo de mais uma. A proxima cena, com texto escrito, contextualiza a
pagina seguinte, em que uma animacao exibe o menino vendendo os sucos na rua. O icone do
circulo azul piscando novamente surge, mas desta vez na blusa do garoto. Varios sucos sdo
vendidos e 0 objetivo € exposto na tela seguinte, por meio de texto. Mais uma animacao do
menino conversando com o dono do zooldgico na frente do urso indica que o rapaz juntou a
quantia para investir em um presente para 0 urso, que era a arvore. A leitura do conto é
concluida, novamente, com a palavra fim no centro da tela, em referéncia a estética

cinematogréafica de antigamente (Figura 21).

Figura 21 - Colheita e produgéo de suco
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Ao retornarmos a tela inicial da obra digital, seguimos para a leitura da ultima historia,
Feliz natal, representada pelo icone interativo do Papai Noel. Selecionando a op¢éo Leia para
mim, uma tela de texto introduz o conto, que é seguido pela animacédo de uma familia a frente
de uma grande e bonita casa. O proximo texto explica o motivo pelo qual o menino
questionou o tamanho da chaminé, que era para permitir a entrada do Papai Noel na noite de
natal. A animacdo que segue convoca a participagdo do leitor para que este redimensione o
tamanho da chaminé e assim deixe o Papai Noel, com seu saco de brinquedos, entrarem na
casa. Com a indicacdo de movimentacdo por dois circulos azuis, dirigindo-se em sentidos
opostos, o leitor é conduzido a efetuar o gesto de pinca sobre a tela. Outra cena com texto
introduz mais uma animagao com recursos de interagéo.

Desta vez, temos trés partes de telas na mesma imagem, uma com o garoto escrevendo
uma carta, a proxima com o poste dos correios e a Ultima com o carteiro aguardando a
correspondéncia. O circulo azul indica que o leitor precisa deslizar o dedo sobre a tela para
arrastar a carta para a seguinte, que sera recebida pelo poste e, novamente, o circulo azul
indicara a movimentacdo gestual do leitor para que o carteiro receba a correspondéncia do
rapaz, na terceira parte da tela. O texto seguinte explica o conteddo da carta, que foi escrita
com a ajuda da mée do garoto, solicitando a presenga dos antigos donos da casa para que 0s
mesmos possam reformar a chaminé e assim ampliar sua passagem para a entrada do Papai
Noel. Pai, mae e filho aparecem na animacéo da cena posterior observando os trabalhadores
no alto da casa, em sua constru¢do da nova chaminé. O Papai Noel surge, entdo, no canto
direito da pagina-tela acenando para o leitor, em agradecimento a sua ajuda. O préximo texto
conclui a historia de Feliz Natal, que é finalizado apenas com uma animacéo, na qual vemos o
garoto acordando e retirando o presente debaixo da arvore de natal de seu quarto. O menino,
entdo, agradece ndo s6 ao Papai Noel pelo recebimento do presente, mas também ao leitor que
o0 auxiliou no decorrer da historia.

Como forma de esclarecer melhor a avaliacéo, elaboramos um quadro resumido com a
Ficha Avaliativa da obra em questdo para, em seguida, explicarmos detalhadamente cada

aspecto analisado (Quadro 09).
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Quadro 09 - Ficha Avaliativa (CORRERO; REAL, 2018) resumida da obra Pequenos grandes contos de

verdade
ASPECTOS FORMAIS Disponibilidade Baixa
Seguranga Né&o verificada
Elementos paratextuais Refinada

CONTEUDO Produto editorial Alta qualidade estética

Opcoes de personalizacdo | Modos de leitura e idiomas

Multimodalidade Equilibrada
Participacédo Mecanica e ladica
Complexidade
interpretativa

ADEQUACAO AO LEITOR \ Destinatario potencial 04 a 08 anos, médio grau

Fonte: A autora.

Baixa

Com base nos critérios de avaliacdo dos aplicativos literérios infantis definidos por
Correro e Real (2018), podemos afirmar gque, sob o ponto de vista dos aspectos formais, a
obra digital apresenta pouca disponibilidade por ndo ser gratuita e por ser disponivel para
compra apenas em sistema iOS. No quesito segurancga, ndo encontramos qualquer sistema de
controle parental sobre a atividade dos filhos no aplicativo, nem controle sobre suas compras.
Os elementos paratextuais, por sua vez, apresentam intensa qualidade, pois sdo produzidos
por profissionais qualificados e com senso artistico refinado, com destaque para as ilustracfes
e animac0es do artista chinés Oamul Lu. Os icones também guiam o leitor em sua navegacéo,
sendo recursos importantes para 0 acesso aos conteldos e uma experiéncia narrativa mais
fluida.

Com relacdo ao conteudo, o produto editorial foi selecionado para o Prémio Jabuti
devido a sua qualidade estética, com interessantes recursos interativos, acompanhados de
animacao e ilustrac@es sensiveis ao som da trilha sonora bem produzida.

Além disso, as opcdes de personalizacdo sdo evidenciadas na disponibilizacdo de
idiomas para a leitura: portugués e inglés. O aplicativo também permite trés possibilidades de
leitura, em que o leitor pode ouvir a narragdo automatica dos contos, ler sozinho ou gravar sua
prépria voz ou a voz de seus pais ou responsaveis lendo para ele. A multimodalidade da obra
inclui a relacédo equilibrada de linguagens textuais, ilustragdes, animacdes e recursos de audio
e de interacdo, possibilitando uma leitura mais imersiva e ludica.

Porém, o aplicativo poderia conter mais recursos de interacdo, pois as passagens em

que eles existem ainda sdo poucas com relacdo a quantidade de animac0es e textos estaticos
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presentes, conferindo apenas a participacdo mecénica e lddica entre leitor e obra. A
complexidade interpretativa pode ser considerada baixa, devido aos textos simples e as
referéncias durante a navegacdo e interacdo. Por fim, a respeito da adequacdo ao leitor, o
destinatario potencial pode apresentar entre quatro e oito anos, com nivel de familiarizacdo

tecnoldgico mediano, assim como grau médio de educacdo literéria digital.

4.3.3 Kidsbook Itau Crianca

Livros digitais podem ter seus conteddos compartilhados através de variadas
possibilidades. No entanto, o formato que tem se mostrado, atualmente, mais favoravel as
transformacoes pelas quais o livro tem passado é o book-app. Segundo Kirchof e Moro (2018,
p. 2), 0 book-app (conhecido também como livro-aplicativo ou livro interativo) “é um tipo de
software de aplicacdo que precisa ser baixado de lojas como iTunes, Google Play ou do site
de alguma editora independente”.

Apesar disso, a iniciativa do banco Itat tem mostrado que antigos formatos podem se
aliar as recentes descobertas da leitura digital. Na colecdo de obras digitais Kidsbook Ital
Crianca, vencedora do Prémio Jabuti 2017, na categoria Infantil Digital, sdo disponibilizadas
gratuitamente, em seu endereco eletronico®™, historias ilustradas infantojuvenis multimidias e
dindmicas, de forma online, diferentemente da maioria das edi¢cdes que sdo publicadas em
formato de aplicativo, ou book-apps.

Contando com o diferencial de tornar suas historias mais acessiveis através do projeto
Leia para uma crianga, #issomudaomundo, a empresa disponibiliza em seu site, até o
momento, dez obras digitais infantis produzidas por artistas de diversas areas artisticas do
Brasil, que podem ser acessadas sem a necessidade de download, por meio de dispositivos
moveis, como tablets e smartphones (CALDAS; BEZERRA, 2018). Direcionadas as criangas,
as obras literarias trazem historias inéditas de Antonio Prata, Luis Fernando Verissimo, Tulipa
Ruiz, dentre outros artistas do cenario cultural brasileiro atual. Um exemplo é a trilha sonora
exclusiva de Fernanda Takai para o clipe interativo de uma das obras (O Cabelo da Menina®),
disponivel na plataforma de videos YouTube, na qual o espectador tem a possibilidade de
explorar o ambiente imersivo do video 360° ao assisti-lo.

Com trilhas e efeitos sonoros, movimentos curtos e repetitivos de objetos em cena,

indicacdes de direcionamento do olhar do leitor e da posi¢do do dispositivo também fazem

61 Disponivel em http://www.euleioparaumacrianca.com.br/. Acesso em 28/11/2018.
82 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=k6L4EB-NzoY. Acesso em 28/11/2018.
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parte dos recursos de fruicdo da colecdo digital. Cada historia apresenta pequenas areas com
icones de celular indicando a movimentacdo do mesmo pelo leitor-navegador, além da frase
ao lado incline seu celular ou a presenca de indicacGes verbais instruindo o deslizar da leitura
para a esquerda, direita, para cima ou para baixo. A essa experiéncia literaria em meios
digitais, que passa a exigir uma atencdo-navegacao-interagdo, Lemos (2015) chama de
leitura-navegacdo, através da qual a organizacdo da informacéo, possibilitada pelos avancos
da informatica e ligadas em um conjunto de nds e conexdes, permite a exploragdo por meio da
navegacado descentralizada e rizomatica.

Nesta analise, iremos abordar aspectos de duas das dez historias, A cancdo dos
passaros e O menino e o foguete, j& que a colecdo apresenta semelhantes recursos multimidia
de fruicdo narrativa em todas as obras. O projeto digital, ao todo, é composto pelos seguintes
titulos: 1) A cancdo dos passaros; 2) Azizi, 0 menino viajante; 3) A menina das estrelas; 4)
Pode ser; 5) Chapeuzinho vermelho; 6) A bicicleta; 7) Entre sonhos e dragdes; 8) O cabelo
da menina; 9) O sétimo gato; e 10) O menino e o foguete.

Antes do inicio da leitura de cada obra, o site exibe um tutorial em passos para que 0
leitor possa desfrutar de uma boa experiéncia de leitura. Dentre as cinco etapas, estdo a
indicacdo do icone que aciona o recurso de dudio na historia, localizado no canto superior
direito das obras, assim como o toque no icone play para que as animagdes sejam acionadas.
Também podemos conhecer o0 momento da navegagao lateral, indicada pelos icones “<...>”, a
leitura em navegacdo panoramica, que acontece quando o leitor precisa inclinar seu
dispositivo para ler e, finalmente, a recomendacdo da conexdo wi-fi, ja& que os recursos de
audio e animacdo podem sobrecarregar a conexao e impedir o download de todos os dados no
momento da exibicdo online (Figura 22).
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Figura 22 - Projeto e tutorial
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Fonte: Agéncia Africa. Kidsbook Itat Crianga.

Escrita pelo musico brasileiro Zeca Baleiro e ilustrada por Herbert Loureiro, na
primeira pagina-tela de A cancéo dos passaros vemos a animagéo de dois passaros coloridos
acompanhados de um texto escrito e da narragdo automatica cantada. Em seguida, na proxima
tela, trés passaros animados cantam e tocam instrumentos musicais, também com a presenca
de texto verbal e de narracdo cantada. Na tela em que a navegacdo panoramica é indicada pelo
seu respectivo icone, o leitor pode inclinar seu dispositivo para visualizar a animacéao
completa. Novamente, recursos de narracdo cantada e de texto verbal sdo incorporados a trilha
sonora com o canto de passaros. Por fim, a cena seguinte apresenta uma leitura lateral, em que
o leitor precisa tocar nos icones para que a transigdo das telas ocorra.

Nessa secdo, sdo exibidos os sons de cada animal, como os do macaco, o silvo da
cobra, o grunhido do porco, o coaxo dos sapos e 0s uivos do lobo-guard. A navegacdo da obra
prossegue ao deslizar a tela para baixo. O canto dos bichos atinge a cidade e contagia seus
habitantes, que se sentem atraidos a seguir o grande coral, assim como também o leitor,
através da melodia cantada e das animagdes coloridas e sensiveis. Até o transito é
interrompido por alguns segundos na histéria, pois seus motoristas sdo fisgados pelo
momento, seguindo posteriormente seus caminhos ao som da cangdo. Na seguinte cena, temos
uma leitura panoramica em que podem ser observadas animagdes de passaros com

vestimentas espaciais.
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O contetdo textual nos indica que a cancdo dos péssaros chegou para além das
galéxias, contagiando até o espaco sideral. Logo apds, temos a tela de fim prosseguindo com a
cancdo em audio e as animacdes coloridas, desta vez iluminadas pelo sol e ilustradas pelas
folhas de arvores. No entanto, a obra ndo termina ai, pois sua Ultima tela convida o leitor a
participar da histdria, convocando-o para que cante a cangdo dos bichos juntamente com o
narrador. E possivel o acompanhamento da leitura através do destaque dado as palavras, em
cor preta, a0 ouvir a narracdo automatica cantada. A ultima tela de navegacdo da obra
apresenta a divulgacdo do projeto do banco Itad e, no canto inferior esquerdo, um botéo para
o hiperlink que redireciona o leitor para a leitura das demais histérias, na tela inicial (Figura
23).

Figura 23 — A cancdo dos passaros e participagdo do leitor
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Fonte: Agéncia Africa. Kidsbook Itat Crianga.

A trama da préxima obra analisada, O menino e o foguete, centra-se na historia de um
garoto sonhador que imagina ter vivido uma viagem ao espaco sideral, visitando planetas,
estrelas e a propria Lua. Isso porque uma luminaria em formato de foguete dada de presente
pelo avd do menino desperta todas essas sensagdes e sentimentos nele. A capa da historia, que
também é sua primeira tela, apresenta uma animacdo automatica na qual o personagem
acende e apaga a luz da luminaria de foguete.
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Escrita por Marcelo Rubens Paiva e ilustrada por Alexandre Rampazo, a obra é
introduzida por uma navegacao lateral em que é exibido um bloco de texto que fala do gosto
do menino em dormir no escuro com a janela aberta, pois assim conseguia visualizar as
nuvens, as estrelas, a Lua e os avides passando. Com a chegada da luminaria de foguete,
porém, a sua visualizacdo foi prejudicada pela claridade. Na seguinte tela, o avé do menino
explica sobre a importancia da luminéria, que serve também para guardar a sua mochila da
escola.

A ilustracdo da cena posterior exibe o menino em frente a um botdo da luminéria de
foguete, e 0 seu gato amedrontado ao lado. Através de recursos de audio, ouvimos o barulho
do toque do botéo e o miado assustado do bichano. A leitura panordmica da tela que se segue
exibe o personagem ja dentro do foguete, juntamente com seu gato. Conseguimos ouvir e
sentir o trepidar do foguete através do som da narrativa. Apds o processo de decolagem, o
menino vé sua casa se afastar dentro do objeto e o leitor consegue ouvir o barulho da
decolagem.

Em mais uma leitura panoramica, podemos ver o passeio do menino no espaco. As
ilustracGes, o0 texto escrito e o recurso de audio que representa o trepidar da nave enriquecem
a experiéncia narrativa. Na proxima cena, sao apresentados, através da leitura lateral, os
planetas conhecidos pelo garoto, que sdo seguidos pela leitura panordmica, na qual é exibida a
animacao do menino dormindo e relaxado em frente a janela do foguete, flutuando pela falta
de gravidade.

A péagina seguinte prossegue com um texto escrito que narra 0 comego do fim da
viagem espacial do garoto, pois seu foguete ja estd a caminho de casa. Na tela que se segue, a
navegacao lateral é acompanhada pela ilustracdo do projétil e por textos que indicam que
ninguém acreditou na histéria da viagem do garoto quando ele retornou a sua casa. Em mais
uma navegacao lateral, o avd conversa com seu neto perguntando como era a Lua de perto, e
sugerindo que va com ele na préxima viagem. Recursos de audio da risada do menino sao
incorporados nessa tela e a navegacdo lateral possibilita que varios blocos de textos sejam
aplicados a mesma imagem ilustrativa. Por fim, a ultima cena da historia apresenta uma
leitura panoramica em que o garoto aparece observando o céu em uma noite de luar, na qual

séo incorporados sons de grilos e os silvos do vento (Figura 24).
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Figura 24 - Recursos multimidia

Fonte: Agéncia Africa. Kidsbook Itat Crianga.

De modo a esclarecer melhor a avaliagdo, elaboramos um quadro resumido
com a Ficha Avaliativa da obra em questdo para, em seguida, explicarmos detalhadamente

cada aspecto analisado (Quadro 10).

Quadro 10 - Ficha Avaliativa (CORRERO; REAL, 2018) resumida da obra Kidsbook Itatl Crianga

ASPECTOS FORMAIS | Disponibilidade Ampla
Seguranca Né&o ha
Elementos paratextuais Navegacdao simplificada

CONTEUDO \ Produto editorial Relevante pela iniciativa

Opcoes de personalizacdo | N&o possuli

Multimodalidade Restrita
Participacéo Mecanica
Complexidade
interpretativa

ADEQUACAO AO LEITOR \ Destinatario potencial Baixa familiarizagéo digital

Fonte: A autora.

Baixa (curtas e lineares)

Apoiados nos critérios estabelecidos por Correro e Real (2018) para avaliacdo da
literatura infantil digital (LID), podemos classificar, a partir dos aspectos formais, a colecéo
digital como tendo ampla disponibilidade, por ser oferecida gratuitamente e online, porém
sem atualizacdo permanente de contetdos. No quesito seguranca, ndo foram verificadas

formas de controle parentais. Seus elementos paratextuais sdo dispostos de maneira
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simplificada, pois a obra ndo deve conter demasiados recursos multimidia por ser
disponibilizada online. Os icones apresentam importancia narrativa por serem responsaveis
pela leitura-navegacao que guiam a conducéo da historia.

Com relacdo ao conteddo da colecdo digital, o produto editorial destaca-se
principalmente pela sua iniciativa, representando um avanco na democratizagdo politica do
acesso a leitura infantil em ambientes digitais, confirmando as ideias de Hammond (2016), ao
declarar que a Era Digital produz uma sociedade um pouco mais democratica a partir do
momento em que amplia 0 acesso aos livros e a literatura.

A obra, no entanto, ndo possui opcbes de personalizacdo e apresenta, como
multimodalidade, a presenca de animagdes, ilustracdes, textos, audio e videos que podem
enriquecer a experiéncia literaria, ainda que de forma restrita. A participacao do leitor na obra
reduz-se ao tipo mecanico, restringindo-se ao transitar de paginas e a ativacao de simples
recursos multimidia. A complexidade interpretativa € baixa, pois as obras sdo curtas e
apresentadas de forma linear. Por fim, a adequacao do leitor ndo é revelada claramente, uma
vez que ndo ha indicacdo etaria do destinatario potencial. Além disso, as histdrias online da
colecdo digital exigem baixa familiarizacdo tecnologica e educacao literaria digital, pois

apresentam poucos recursos interativos.

44 A LITERATURA INFANTIL DIGITAL E A CIBERCULTURA: LEITURAS
DE NOS

Ler a literatura digital tem se tornado algo novo, mas, a0 mesmo tempo, quase
imperceptivel. Aos poucos, ambas as entidades se fundem e se imbricam, sugerindo diferentes
estratégias de leituras que, até algum tempo atrés, ndo seriam imaginadas. Nas formas em que
a arte literaria apresenta-se atualmente, novos sentidos e significacdes sdo desencavados
delas. Nessa trama de encontros e desencontros, 0s nds e pontos infindaveis nada mais sdo
que cenérios de mundos possiveis. Dessa maneira, “propomos [...] delimitar um objeto — a
Rede — inserido em um novo campo de sentidos e possibilidades — o ciberespaco -, mapeando
um objeto cultural ndo mais limitado necessariamente ao campo literario” (SANTOS
Alckmar, 2003, p. 21), estabelecendo uma relagédo visceral e singular.

Nas praticas de leitura que se instauram a partir dos suportes computadorizados, surge
uma maior disponibilidade e acesso a textos literarios e ndo literarios. Nesse sentido, Lévy
(1996) ja sinalizava para o conceito de hipertexto, ao aborda-lo através da constitui¢do de nos,

com informac@es, paginas, pardgrafos, imagens e masica, assim como da ligacao entre eles,
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por meio da transi¢cdo de um no a outro, referéncias, notas e indicagdes. A leitura de nos,
entdo, reflete ndo apenas a metafora do proprio texto oriundo das maquinas, o hipertexto, mas
também da leitura de nGs mesmos como sujeitos historicos.

Segundo Colomer (2017), o processo de modernizacdo da literatura infantojuvenil
deu-se a partir da inter-relacdo entre literatura e meios audiovisuais, incorporando formas
culturais proprias do que se convencionou como pds-modernismo. Um dos principais fatores
decorrentes desse conceito esta na arte pds-moderna, caracterizada pelos tragos contrastantes
e misturas de elementos de género, tornando a obra um objeto hibrido e sem limites
estanques, sendo um processo aberto.

A partir de recentes formatos literarios emergentes da cibercultura, a leitura e a propria
identidade do leitor sdo alterados com a literatura digital. O processo atual de
desmaterializacdo do livro impresso tem repercutido incisivamente na construcédo de perfis de
leitores no século XXI. Denominado por Kirchof e Assumpcdo (2011) como ciberleitor
infantil, o leitor crianga ou adolescente das novas formas digitais vem se constituindo em um
novo de perfil de leitor. Isso porque, conforme os autores, ler o texto digital requer interacéo
tecnoldgica com o que se esté lendo, provocando nao apenas a tomada de decisao do percurso
da leitura pelo proprio leitor, como também a criagdo de um novo texto ou sentidos.

Alguns tracos marcantes observados por Kirchof e Assumpcdo (2011) em suas
andlises da literatura infantil digital (LID) estdo presentes também nas obras aqui abordadas,
que sdo a intermidialidade, a multilinearidade, a ndo-sequencialidade, a interatividade e a
performatividade. Os autores ressaltam que a propria intermidialidade seria mais uma prova
de que o fim do livro constitui por si uma contradi¢do, pois a mescla do impresso com o
virtual ndo permite tal ruptura. Entretanto, devido ao impacto que as transformacfes da
linguagem impressa para 0 meio digital provocam no leitor e na leitura realizada através de
recursos multimidias e hipermidias, essa nova categoria de leitor infantil surge: o ciberleitor
infantil.

Com a popularizacdo das tecnologias digitais a partir das décadas de 1980 e 1990,
podemos afirmar que a sociedade contemporanea passou a fazer parte do que Manovich
cunhou de cultura digital (MANOVICH, 2001, p. 70). Segundo o autor, o conceito refere-se
ao atrelamento cada vez maior da sociedade ao computador, que se insere em uma cultura
codificada de maneira digital, alterando formas de relacionamento, consumo, disseminacao de
informagdes, ou seja, modificando nossas vidas préticas e até a leitura e a escrita. Manovich

(2001) aponta que as transformagdes causadas pelas midias digitais e que afetam radicalmente
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a sociedade atual podem se equiparar a revolu¢do que o surgimento da imprensa, no século
XVI, e da fotografia, no século XI1X, provocaram nas culturas e sociedades de cada época.

Apesar das discussbes aqui abordadas no decorrer desta dissertacdo a respeito do
improvavel fim do livro, Kirchof (2016) considera a convergéncia entre cultura do impresso e
do digital como hip6tese mais lGcida. Isso porque, como exemplifica o autor, muitos
escritores iniciam suas carreiras literarias ja no ciberespacgo, para obter ampla divulgagédo de
seus trabalhos, e em seguida partem para publicacdes de suas obras também em suporte
impresso.

Jenkins (2009) percebeu que logo cedo as midias corporativas tomaram conhecimento
do potencial que o ciberespaco apresentava, devido a ampliacdo de seus consumidores ao
fomentar uma cultura participativa e especifica. O campo literario também néo ficou de fora
dessa logica e incorporou as consequéncias dessas transformaces no mercado. E possivel
entender, entdo, a convergéncia que Jenkins (2009) dizia também no campo literario,
relacionando a cultura literaria, a cultura das midias e a cultura comercial das corporagdes,
interessada em ampliar seus publicos consumidores.

Outro traco em comum que a literatura digital, principalmente a infantil (LID),
apresenta com a cibercultura refere-se @ manipulacdo algoritmica das obras. Consoante
Manovich (2001), textos digitais apresentam um carater modular, permitindo versdes
infinitamente diferentes entre si, manipulando tanto cédigos computacionais quanto cddigos
culturais. Isso é verificado no que a evolucdo tecnoldgica permitiu chamar de literatura
digital, e ndo apenas literatura digitalizada. A literatura digital vai além da copia virtual da
obra impressa, pois permite criar textos hibridos e dindmicos através da mescla de hipermidia,
multimidia e interatividade, incorporando &udio, palavras, animacdes e ilustrac@es, tudo isso
disponivel em mdltiplas plataformas.

Contudo, o futuro utopico para o ciberleitor infantil pode ser vislumbrado com
criangas e jovens cercados por obras literdrias de altissima qualidade e com as mais
sofisticadas formas de expressdo provenientes das tecnologias digitais. No entanto, como
destaca Frederico (2016), a realidade no Brasil ainda é precaria, pois mesmo com o maior
namero de bibliotecas no pais do que nas ultimas décadas, os pregos dos livros nas livrarias
s&0 muito caros e as bibliotecas, em nimero insuficiente para o acesso da populagéo. Apesar
disso, a autora afirma que é fato recente a exposi¢do dos individuos a tantas informacdes e a

capacidade ofertada hoje para a producdo de textos e contetdo. Tal fato, segundo Frederico
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(2016), atinge sobretudo grande parte de criancas e jovens, por meio da criacdo de memes®,
fotografias, ilustragBes, videos e textos escritos disponiveis e acessiveis na internet. E, entdo,
através da literatura digital, disponibilizada em meios digitais, ainda que de forma
experimental e embrionéaria, que o espago para o publico-leitor infantojuvenil tem sido
conquistado.

A literatura infantil digital ou LID, como se referem Correro e Real (2018), é
representada principalmente em seu formato aplicativo, book-app ou picturebook app, ou
ainda livro-aplicativo, na terminologia brasileira. Tendo como uma das caracteristicas mais
marcantes em sua estrutura, a interatividade presente nessas obras chega a ser mais dinamica
do que aquela verificada em meio impresso. Isso porque, por meio de affordances ou
capacidades verbais e visuais, o leitor pode interferir e, por vezes, alterar o mundo ali
representado, através de suas acBes e gestos. O aspecto ludico intrinseco ao conceito de
interatividade pode ser apreciado pelas criangas, atraindo-as para o universo literario
(FREDERICO, 2016). Em sentido geral, a autora ainda destaca que:

[...] esses textos sdo hibridos, porque combinam caracteristicas de diversas
formas narrativas, como o livro ilustrado, o filme de animagéo e 0s jogos
eletronicos. Por se tratarem de um aplicativo, ou seja, um software em si
mesmo, tecnicamente essas narrativas tém o potencial de explorar todos 0s
recursos do meio digital, porém, o alto custo de producdo faz com que, em
muitos casos, esses livros se aproximem mais de um livro digitalizado do
que de uma narrativa verdadeiramente interativa. (FREDERICO, 2016, p.
106)

Diante das dificuldades existentes na recente forma literaria aqui abordada, que séo
agravadas ainda mais no contexto brasileiro em decorréncia, em parte, da realidade
econémico-social aqui presente, Correro e Real (2018) abracaram o desafio que esses novos
formatos de livros nos impdem e que sugerem também novas praticas de leitura em meio
digital.

Pioneira nos estudos especificos da literatura infantil digital (LID), Turrién (2014), por
sua vez, foi uma das primeiras autoras a propor modelos de avaliagdo do novo paradigma
literdrio, contribuindo, portanto, segundo Ramada (2017), para o primeiro exercicio de
discriminagdo categodrica das propriedades que constituem a literatura digital para criangas.
Com uma ficha avaliativa composta por quatro ambitos, subdivididos em catorze categorias e

quarenta e oito indicadores, essa brilhante proposta tornou-se complexa e extremamente

88 Meme pode ser definido como “ideias e comportamentos que um individuo aprende de outro por meio da imitagdo, sendo
cada individuo entdo uma “maquina de memes™” (INOCENCIO, 2015, p. 14). Tal proliferacdo ganhou terreno favoravel por
meio da internet.
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técnica, invidvel para a aplicacdo na vida pratica, conforme Correro e Real (2018). Seguindo
sua trilha, Ramada (2017) propbe a primeira teorizagdo desses componentes, Seus
procedimentos e efeitos no leitor. A partir de cinco propriedades constitutivas da literatura
infantil digital (LID), onze parametros e trinta e um indicadores, o autor configura um modelo
tedrico rico, porém igualmente intransferivel para a sociedade devido ao excessivo carater
académico e baixa efetividade pratica (CORRERO; REAL, 2018).

Em se tratando da leitura digital emergente em novos formatos de literatura infantil,
Kirchof (2016) aponta para a necessidade de estratégias eficientes que tornem a leitura em
meios virtuais menos dispersivas e superficiais, pois, conforme Carr (2010), os textos em
hipermidia estariam diminuindo a capacidade de concentragdo do leitor. A partir das
teorizacOes de Hayles (2012), o leitor contemporaneo deve buscar a estratégia da leitura
profunda ou close reading para leituras de formato tradicional impresso, mas que ndo seria
apropriada para ambientes digitais atuais por estes se tornarem cada vez mais informativos.

Ainda sob a concep¢do de Hayles (2012), outro tipo de leitura, que é a leitura
computacional ou mecanica (human-assisted computer reading), refere-se aquela realizada
apenas pelo computador, pois analisa padrGes de textos numerosos que extrapolam a
capacidade humana. Esse tipo de leitura, conforme Kirchof (2016), abrange desde
processamentos de algoritmos simples até programas mais complexos de computador.
Contudo, alertando para ndo se cair em determinismos tecnoldgicos, Hayles (2012) pondera
que as estratégias de leitura precisam necessariamente ser mobilizadas pelo leitor a partir de
sua competéncia literaria digital.

De acordo com as andlises das obras premiadas no Bologna Ragazzi Digital Award e
no Prémio Jabuti, na categoria Infantil Digital, entre os anos de 2015 e 2017, podemos
destacar mais alguns tipos de leituras possivelmente relacionadas, desta vez, a categoria
ciberleitor infantil (KIRCHOF; ASSUMPCAO, 2011). Nossa proposta de tipos de leituras
baseou-se nas principais formas de participacéo e engajamento do leitor com a obra, conforme
o0 grau de interatividade digital presente.

A primeira delas ¢ a leitura-navegacao, a partir da concepcdo de Lemos (2015), que se
apresenta com interatividade predominantemente mecanica nas leituras digitais infantis,
sugerindo ao leitor uma espécie de “passeio” ndo linear, descentralizado e associativo pela
obra. E nessa leitura que podemos identificar com mais afinco a figura do flaneur, que “se

move, transita, em rotas que se abrem como paisagem” (PAIVA Ana Paula, 2010, p. 97). Esse
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tipo de leitura pode ser verificado em obras como Kidsbook Itat Crianga por apresentar baixo
grau de participacéo do leitor.

A segunda forma é a hiperleitura ou hyperreading que, segundo Hayles (2012), é
prépria para textos digitais, pois € uma leitura que apresenta estratégias que se relacionam a
hiperatengdo, compreendendo atividades como consulta em sites de busca, skimming ou
leitura dindmica, hyperlinking ou ligacdo entre links, pecking ou selecao répida e varredura ou
scanning (KIRCHOF, 2016). Esse tipo de leitura é responsavel por privilegiar grandes e
rapidas quantidades de informacdo.

A terceira leitura proposta por nossa analise é a que denominamos leitura-criagdo, a
partir das concepgOes de participagdo criativa com a obra (RAMADA, 2017) e interatividade
de criacdo (NASCIMENTO, 2009). Essa leitura abrange mais aspectos participativos do que
as primeiras e incorpora uma interatividade de criacdo, pois “nesse tipo de interagdo o
leitor/usuario pode interferir no conteido” (NASCIMENTO, 2009, p. 164), ou ainda, a partir
de Correro e Real (2018), apresenta participacdo através da qual hé a intervencao efetiva do
leitor no desenvolvimento da obra. No book-app analisado Toontastic 3D, da Google, pode-se
verificar a ocorréncia dessa leitura em maior grau devido ao poder que o leitor (ou “lautor”)
possui sobre obra, ja que ele cria e narra suas préprias historias.

Por fim, a quarta forma de leitura que podemos destacar a partir desta pesquisa é a que
denominamos leitura-jogo, na qual o modo de participacdo predominante € o ludico, evitando,
contudo, que a gamificacdo torne a construcdo literaria carregada e se imponha sobre a
criacdo artistica (CORRERO; REAL, 2018). A presenca de jogos digitais nos book-apps
infantis sugere, entdo, o planejamento prévio de seus recursos interativos e multimidias, de
forma a “manter o interesse, proporcionar o engajamento na leitura e nao apenas ser utilizado
como instrumento de motivacdo desalinhada dos objetivos literarios” (MENEGAZZI,
PADOVANI, 2017, p. 11). Esse formato de leitura pode ser encontrado nas obras Pequenos
grandes contos de verdade, da Editora Caixote, e My very hungry caterpillar, da StoryToys.
Apresentamos, a seguir, 0 quadro que resume as categorias de leitura aqui abordadas e suas

respectivas caracterizagdes (Quadro 11).



126

Quadro 11 - Leituras em ambientes digitais

CATEGORIA DE -
LEITURAS INTERATIVIDADE E CARACTERISTICAS PRINCIPAIS
Interatividade predominantemente mecanica, conexdes ndo lineares,

Leitura-navegacéao L .
gag associativas e descentralizadas.

Apresenta estratégias de hiperatencdo: pesquisa em sites de busca,
Hiperleitura skimming, scanning, pecking e hyperlinking. A interatividade é
arborescente, préopria dos hipertextos.

Forma de leitura mais participativa e envolvente com a narrativa, pois

Leitura-criacao . « o
apresenta interagdo de criagéo.

Fruto do entrelagamento entre literatura e jogos, convoca a participacdo
Leitura-jogo devido a interatividade ladica do leitor a partir de processos de
gamificacéo.

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Hayles (2012), Lemos (2015), Nascimento (2009) e Ramada (2017).

Com base nas categorias de leitura presentes em ambientes digitais que propomos aqui
para o ciberleitor, podemos apreender que diferentes participacfes do leitor na obra exigem
também distintas estratégias de se relacionar com o texto. Entdo, a partir da interatividade
digital contida nas obras analisadas, pudemos destacar possiveis maneiras de classificar as
leituras neste comeco de século, sugerindo novos modos de atencdo que englobam
capacidades ludicas e criativas, envolvendo e despertando o ciberleitor para a narrativa
infantil.

A leitura em tela, como afirma Szundy e Nascimento (2016), modifica a relagéo do
leitor com o texto, exigindo posturas do corpo, introduzindo novos e diferentes gestos,
distintos daqueles utilizados em leituras de obras impressas e ampliando as possibilidades
interativas do digital. Dessa forma, ndo apenas os formatos apresentam-se atualizados, mas
também os perfis de leitores atuam distintamente, ja& que 0s suportes com 0s quais mantém

contato lhes propiciam leituras rapidas, intensas e dindmicas.

4.5 PERFIL DO CIBERLEITOR INFANTIL: PROPOSTA DE CATEGORIZACAO

Antes de adentrarmos na questdo especifica do ciberleitor infantil e em seus possiveis
perfis, vamos agora fazer um breve levantamento a respeito da situacdo mercadologica do
livro digital no Brasil como suporte para a literatura infantil digital que emerge.

A partir de um paralelo com a histéria da televisdo no Brasil, é possivel tragar
similaridades entre o processo de crescimento e difusdo dessa midia com a presenca dos

dispositivos computacionais méveis nos lares brasileiros. Segundo aponta Cararo (2014), os
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televisores domésticos eram quase inexistentes quando a TV chegou por aqui. 1sso porque,
como destaca a autora, “um novo meio de comunica¢do se faz por uma nova tecnologia”
(CARARO, 2014, p. 144), entdo o suporte e o produto, especificamente o literario, devem ser
considerados. Dessa forma, as pesquisas relativas ao mercado de livros digitais para criangas
no Brasil necessitam ser ampliadas para seu alcance no meio em que sera executada a leitura,
assim apenas informacGes sobre o0 consumo de obras literarias tornam-se insuficientes.

Conforme dados levantados pela consultoria IDC Brasil, a receita do mercado de
tablets no pafs cresceu 11% no pais até o primeiro trimestre de 2018%*. Apesar das sucessivas
quedas nos anos anteriores, os analistas da IDC esclareceram que os resultados s&o
significativos, pois refletem um cenario de interessante movimento no mercado, afora as
incertezas de seu desempenho em um futuro préximo.

Ja o mercado de smartphones aumentou 9,7% em 2017 em relacdo ao seu ano anterior,
registrando o segundo melhor desempenho de vendas na histéria do cenério brasileiro®, ainda
segundo pesquisas da empresa. Os analistas sinalizaram também para a permanéncia do Brasil
como quarto pais do mundo em volume de celulares nos proximos anos, 0 que provoca,
inevitavelmente, novas formas de expressdo para a literatura infantil digital (LID) em uma
sociedade midiética.

Essas pesquisas refletem também em empresas e editoras brasileiras, que,
acompanhando o movimento dos suportes tecnoldgicos para livros e literatura, passam a
investir em projetos digitais voltados para o publico infantil. Entretanto, em meio as
vantagens introduzidas por essa nova forma de ler e escrever livros infantis, algumas
dificuldades e incertezas precisam ser enfatizadas, pois ainda impedem o mercado brasileiro
de se destacar mundialmente neste ramo, a exemplo da descontinuacdo da categoria Infantil
Digital no ano de 2018, dentro do Prémio Jabuti®, maior premiacdo literaria do pafs, e da
fusdo de suas categorias infantil e juvenil®’, desvalorizando as literaturas voltadas para esses
publicos.

De acordo com Franco e Oliveira (2015), as escolhas por diferentes formatos,
associadas ao alto custo dos aparelhos e do proprio livro digital, assim como a necessidade de
se investir em equipes capacitadas para producdo do contetdo digital e as novas de formas de

sua distribuicdo e comercializacdo contribuem para que as empresas e editoras brasileiras

% Disponivel em http://br.idclatin.com/releases/news.aspx?id=2360. Acesso em 26/12/2018.

% Disponivel em http://br.idclatin.com/releases/news.aspx?id=2312. Acesso em 26/12/2018.

% Disponivel em https://www.publishnews.com.br/materias/2018/05/15/premio-jabuti-diminui-categorias-e-aumenta-valor-
dos-premios. Acesso em 28/12/2018.

87 Disponivel em https://www.publishnews.com.br/materias/2018/06/11/novo-formato-do-premio-jabuti-60-anos-desvaloriza-
a-literatura-para-criancas-e-jovens. Acesso em 29/12/2018.
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ainda demonstrem posicionamento timido, oriundo de insegurancas e duvidas, nesse
incipiente cenario editorial. Assim, as dificuldades enfrentadas pelo setor atualmente
repercutem na qualidade das producdes literarias infantis digitais. 1sso porque as editoras
apostam na interacdo digital presente nessas obras com o Unico intuito de atrair a atencao do
leitor e fazer o produto circular comercialmente, provocando a existéncia de inimeros livros
digitais infantis de baixa qualidade no mercado e distraindo os pequenos leitores da historia
em si, prejudicando, entéo, a experiéncia da leitura.

A questdo do entendimento do autor e da sua arte torna-se primordial no inicio do
processo de producdo de obras digitais, principalmente as infantis, conforme entrevista com
Ednei Procopio, em 2014 (FRANCO; OLIVEIRA, 2015). Além disso, o autor justifica a
situacdo atual em que se encontra o mercado editorial brasileiro no segmento de contetdo
digital para criangas por ser “essencialmente tradicionalista, de pouca ou nenhuma inovagao.
E um mercado velho, lento, temeroso, aflito e reacionario”, ainda na fala de Procopio
(FRANCO; OLIVEIRA, 2015, p. 12).

Nesse sentido, em entrevista no ano de 2014 e registrada nas investigacoes de Franco e
Oliveira (2015), o especialista em producdo de livros digitais, José Fernando Tavares, sinaliza
que a dificuldade em elaborar livros interativos digitais com mais qualidade estd na
capacidade de projetar o produto desde o inicio. Isso se deve a falta de entendimento sobre o
suporte digital e sobre as novas formas de leitura instauradas. Assim, o autor alega o apego
dos editores ainda por formatos tradicionais, comprometendo as interacdes tecnoldgicas, que
acabam ndo agregando valor a narrativa. O caminho sugerido pelo especialista é, portanto,
uma boa histdria e um bom projeto gréfico, para que funcione no &mbito digital.

Apesar dos obstaculos ainda enfrentados pelo cenério editorial brasileiro,
principalmente no ramo da literatura infantil digital (LID), é importante lembrar que o
momento presente é de experimentacéo, tornando-se “preciso explorar o que se pode obter
das tecnologias que estdo surgindo e transformando o0 modo como o leitor relaciona-se com o
livro” (FRANCO; OLIVEIRA, 2015, p. 14). Essa articulacdo de linguagens passa a exigir a
producdo de novos textos, uma vez que incita a diferentes leituras que ndo aquela que, na
maioria das vezes, privilegia a linguagem verbal escrita, revelando outras formas de ler, ser e
estar na sociedade (MARTIN-BARBERO; REY, 2001).

Vale constatar que, embora a leitura digital esteja cada vez mais presente no cotidiano
dos leitores, a improvavel profecia de que o livro impresso tera fim ainda ndo se sustenta ao

observarmos a imensa quantidade de circulacdo de titulos em texto impresso, assim como as
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praticas leitoras que esses formatos demandam. As manifestacbes midiaticas na literatura
infantil digital (LID) representam, contudo, uma expressdo de seu tempo e de sua
contemporaneidade, as quais sensibilizam as criancas leitoras, fazendo-as “imergir em um
mundo magico a cada pagina” (FRANCO; OLIVEIRA, 2015, p. 6). Na esteira desse processo,
a leitura na tela do computador, ou “literatela” (OLIVEIRA, 2010, p. 4), passa a reivindicar
outra postura do corpo, principalmente através das possibilidades ampliadas pelas interacGes
nela presentes.

Consoante Szundy e Nascimento (2016), diversos géneros textuais surgem na internet,
apresentando caracteristicas com termos, conteldo e estrutura proprias, 0s quais acarretam
mudangas na leitura de textos literarios em contexto multimidiatico. Como afirma os autores,
as praticas de leitura e escrita na Comunicacdo Mediada por Computadores (CMC)
permanecem em fluxo constante, requerendo perfis de leitores cada vez mais sintonizados.
Isso porque os géneros e as fronteiras na sociedade contemporénea apresentam-se mais

fluidos, ja que:

Os tipos e as letras passam a ser aceitos em sua materialidade: o som, com a
busca do dinamismo dos objetos; o peso, com o reconhecimento da
qualidade de voar inerente aos objetos; o odor, com a faculdade dos objetos
de se dispersarem. As palavras devem existir em liberdade e néo presas ao
procedimento linear, fixadas pela sintaxe e pelas convengdes gramaticais. O
tipo e a escrita libertam-se da opressdo de serem meros suportes de sentido.
(CAPPARELLI; GRUSZYNSKI; KMOHAN, 2000, p. 70)

Nesse aspecto, algumas tipologias, a guisa de categorizacdo, podem contribuir para a
construcdo e a compreensdao de perfis de leitores criangas, a partir de seu engajamento e
participacdo nas praticas da leitura da literatura infantil digital (LID). Para isso, vamos
destacar, primeiramente, o conceito de leitores-navegantes que, segundo Szundy e
Nascimento (2016), sdo aqueles que se engajam nas leituras de textos da internet, a partir da
utilizacdo de praticas de linguagens literarias difundidas em rede digital, interagindo com teias
de links, hiperlinks, imagens, audio ou video.

Lemos (2015), por sua vez, considera o leitor-navegador como sendo aquele que
escolhe seu caminho através de links, os quais sé@o buscados por meio de portas virtuais que
abrem caminho para a navegacdo. Szundy e Nascimento (2016, p. 374) ainda vao mais além,
acrescentando o termo “lautores” para 0s leitores capazes de se apropriarem das praticas de
leitura e escrita e as ressignificarem, permitindo a possibilidade de criagdo junto a obra, como

é 0 caso do book-app Toontastic 3D, da Google, analisado nesta dissertacao.
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Kirchof e Assumpcdo (2011), ao se referirem & nova identidade do leitor infantil
perante as transformacdes vivenciadas nas formas de se ler obras digitais, ressaltam o leitor
hipertextual, o qual “ndo apenas decide o proprio percurso como também acaba criando um
novo texto” (KIRCHOF; ASSUMPCAO, 2011, p. 189). Entretanto, vale considerar que
grande parte do processo nédo ocorre de forma livre, a depender apenas da criacdo do leitor,
devido nédo s & programacéo preestabelecida como também, em algumas obras, & necessidade
de preservacdo do storytelling (ESTEFANI, 2017, p. 53), ja que o autor “que concebe a
historia tem a necessidade de limitar as possibilidades de interacdo para se chegar a desfechos
ja programados”. A limitacdo da interatividade digital presente em grande parte das obras
aqui analisadas sdo constatadas nas historias on-line da Kidsbook Itad Crianga, como também
no book-app Pequenos grandes contos de verdade, da Editora Caixote, pois permitem a
participacdo do leitor na obra de forma mecéanica ou, no maximo, ludica (RAMADA, 2017).

A interatividade, vista como caracteristica presente em qualquer texto, seja ele digital
ou impresso, é responsavel por estabelecer relacdes entre 0 mundo representado e 0 mundo
real, no qual é incluido o leitor. Na leitura de formatos digitais, contudo, a relacdo que a
interatividade instaura torna-se mais dinamica, através da intervencdo das acGes do leitor, as
quais podem até alterar o mundo representado (FREDERICO, 2016). Dessa forma, o processo
de leitura de textos digitais passa a ser identificado principalmente pela relagéo interativa
entre o leitor e a obra, confirmando Murray (2003, p. 149) ao definir o autor como o
“coredgrafo que fornece os ritmos, o contexto € o conjunto de passos que serdo executados”.

A atuacdo do leitor nessa cadeia de ritmos confere, portanto, um ato performatico,
caracterizado de leitor performer, a partir de Mestre (2017), pois a ideia de performance
torna-se elemento primordial para que a nova experiéncia de leitura ndo seja comprometida. O
aspecto ludico presente nesse tipo de interatividade pode ser destacado ainda como importante
fator de motivacdo para a leitura infantil, as quais apreciam o universo literario brincando.

Nos casos de book-apps analisados nesta dissertacdo que apresentam amplas
possibilidades de participacdo ludica, € possivel inferir também a presenca de um leitor
jogador, o qual lida com obstaculos simples e puzzles para que a histdria avance e tem por
finalidade “navegar, corporalmente, por todas as encruzilhadas, explorar o maior nimero
possivel de itinerarios e [...] tentar atingir o maior numero possivel de significacdes para o
texto que tem diante de si” (MESTRE, 2017, p. 156-157). E 0 que acontece no processo de
leitura das obras My very hungry caterpillar, da StoryToys, e Wuwu & Co., da Step in Books.
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Apresentamos, na sequéncia, o quadro que resume perfis dos ciberleitores infantis a partir dos

conceitos aqui abordados (Quadro 12).

Quadro 12 - Perfis do ciberleitor infantil

PERFIL DE 3
LEITOR PRINCIPAIS CARACTERISTICAS

Leitor-navegante Engaja-se em leituras de textos na internet e escolhe seu caminho
ou leitor-navegador | através de portas virtuais navegando.

Apropria-se de praticas de leituras e as ressignifica, sendo também

“Lautor”
coautor da obra.

Decide seu proprio caminho, criando um novo texto através de

Leitor hipertextual ~ ; .
conexdes e nos que a leitura oferece.

Leitor que aprecia o universo literario brincando com experiéncias

LTSRS Iudicas propostas pela obra digital.

Lida com obstaculos e puzzles para que a histéria avance, navegando

Leitor jogador ot e P
e explorando 0 maior nimero de itinerarios possiveis.

Fonte: Adaptado a partir de Szundy e Nascimento (2016), Lemos (2015), Kirchof e Assumpcéo (2011), e Mestre (2017).

A introducdo das tecnologias digitais na literatura infantil trouxe consigo, portanto,
ampliacGes que migram para cria¢cbes em meio virtual, através das quais as potencialidades
sdo exploradas devido as articulacdes das linguagens que se instauram na midia livro. Dessa
forma, a construcdo da identidade do leitor, principalmente o infantil, como declaram Kirchof
e Assumpcdo (2011), torna-se um processo historico resultante das relacdes estabelecidas com
o artefato denominado livro, mas que ja apresenta novas denominacdes, como e-book, book-
app, picturebook app ou e-picturebook.

A definicdo aqui adotada de ciberleitor infantil, a partir de Kirchof e Assumpcéo
(2011), engloba, por assim dizer, suas diversas categorias em meio digital, as quais foram
determinadas a partir das relacGes estabelecidas com a leitura das obras, ou seja, 0s tipos de
interacOes digitais presentes nelas. Assim, avaliar a interatividade tecnoldgica propria da
literatura infantil digital (L1D) pode sugerir caminhos para o delineamento de novos perfis de
ciberleitores, os quais apresentam ainda uma identidade propria e recente, mas que ja

anunciam tracos antes ndo verificados nas leituras de obras impressas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir deste cenario que comeca a ser eshogado com a introducdo de novos formatos
de livros dentro da literatura infantil digital, novos perfis de leitores e operacionalidades de
leitura passam a coexistir. Nesta dissertacao, utilizamos, dentre demais autores, Lemos (2015)
para contextualizar o processo da cultura digital que se instaura, através de um fenémeno
maior denominado cibercultura. Longe de constituir um tecnodeterminismo, o autor antecipa
que se trata de um “processo hibrido em que, nas tramas da vida em sociedade, humanos e
seus artefatos fazem desenrolar o destino” (LEMOS, 2015, p. 11).

Por meio dos estudos realizados para esta pesquisa, foi possivel elencar relagdes entre
0s e-picturebooks ou book-apps aqui analisados com os valores proprios da Era Digital,
verificando que a literatura infantil também tem acompanhado as tendéncias da sociedade
contemporanea, mesmo que de forma ainda vagarosa com o mercado editorial brasileiro atual.
Assim, como nos remete as reflexdes de Lajolo e Zilberman (2017) sobre a “nova outra”
historia que se redesenha, 0s impactos causados pelas tecnologias das midias digitais alteram
de forma constante e progressiva ndo apenas o contetdo e o formato das obras ilustradas para
criancas, mas também sua circulacédo, producédo e consumo.

Nessa perspectiva, as novas midias introduzem o efeito pervasivo ja antecipado por
McLuhan (1969), o qual foi inicialmente constatado atraves da televisdo, mas que pode ser
aplicado atualmente com a introducdo das tecnologias digitais no suporte livro. Dessa forma,
assim como a propria televisdo incorporou novos habitos e formas de pensar e se relacionar
socialmente, a rede mundial de computadores, aliada as midias digitais, provocam mudangas
profundas ndo s6 no artefato livro, mas também no proprio campo literario-artistico,
especialmente no universo infantil. A literatura e seus leitores sensibilizam-se com as
mudancas introduzidas pelas formas digitais de modo que passamos a estudar ndo apenas as
palavras que se apresentam na pagina ou tela, mas também a maneira com a qual a midia
parece moldar nossas praticas de leitura hodiernas (HAMMOND, 2016).

Mesmo ndo sendo o cardter desta dissertagdo, € importante ressaltar que o incipiente
campo da literatura infantil digital (LID) esta se constituindo através de pesquisas em diversas
areas, introduzindo visdes e valores em ambito pedagdgico, literario, artistico, editorial, do
design, da arte digital, semidtico, psicologico, dentre outros. Contudo, a proposta presente foi
investigar o corpus selecionado a luz das Teorias da Comunicacdo, apoiadas nas culturas das
midias digitais e audiovisuais, com o objetivo de enriquecer a area que ainda carece de

pesquisas nesse sentido.
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E possivel também que mais propostas de estudos na érea da literatura infantil digital
colaborem para que as producgdes literarias para criangas e jovens evoluam em termos de
qualidade, contribuindo para que as formas de engajamento com as obras estabelecam-se cada
vez mais por meio de interatividade digital integrativa com a narrativa. Vale salientar também
a importancia da familia nesse contexto, pois ndo apenas a crianga € uma consumidora em
potencial de livros digitais, mas principalmente seus pais, que sdo “os intermedidrios desse
processo que perpassa pela escolha até o consumo do livro” (FRANCO; OLIVEIRA, 2015, p.
7). Como o poder de decisdo final tende a ndo ser exclusivamente dos filhos, torna-se
necessario incluir o pablico adulto como participante do consumo da literatura infantil digital
(LID).

Apesar de diagnésticos pessimistas que acompanham a valorizacdo da leitura, com
previsdes apocalipticas em torno do fim da era do livro impresso em seu modelo cddex
tradicional, é importante lembrar que a leitura tem estado na origem das linguagens desde os
primérdios, manifestando-se categoricamente na capacidade humana de se comunicar
(ZILBERMAN, 2001). Destarte, sua substituicdo por dispositivos digitais que suportam a
leitura de diversos textos torna-se improvavel, ndo apenas pela imensa quantidade de livros
impressos ainda circulando no mercado editorial, mas também pelos exemplos anteriores de
que somos testemunhas, como a introdu¢do da televisdo, do cinema e da fotografia na histéria
da humanidade, que continuaram coexistindo com as midias anteriores.

A remediacdo proposta por Grusin e Bolter (2000) esclarece esse fendbmeno, no qual as
midias recentes ndo eliminariam as mais velhas, apenas se reapropriaram de suas
caracteristicas, aperfeicoando-as. Nesse processo de reapropriacdo cultural, quem determina a
incidéncia das novas tecnologias € o préprio publico-consumidor, o qual se torna responsavel
por desenvolver e afinar as transformacbes digitais para sua vida cotidiana, em um
encadeamento que nem o publico-leitor concebeu nem desejou conscientemente (LEMOS,
2015).

A literatura infantil, em um cenério reconfigurado para o mundo digital, simboliza um
grande avango para o futuro do mercado editorial brasileiro, pois é por meio do entendimento
dessa nova area, de sua arte e também de seus autores, que obras qualificadas passam a
circular em abundancia no ambito comercial. Podemos dizer que o reconhecimento do
artefato livro ilustrado infantil como tipo especifico de midia, a partir da segunda metade do
século XX, pbde contribuir decisivamente para que os formatos em que se apresentam 0s

livros digitais para criangas adquiram, hoje em dia, significados antes nédo existentes. Dessa
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maneira, assim como o campo da teoria do livro ilustrado ou picturebook theory
(NIKOLAJEVA,; SCOTT, 2011; LINDEN, 2011; SALISBURY; STYLES, 2013) ainda se
encontra em processo de construcdo, 0 mesmo pode ser afirmado - e talvez com mais afinco -
sobre a literatura infantil digital que, a partir de investigacdes de projetos como o GRETEL®®
(2014), da Universidade Autobnoma de Barcelona, autores como Correro (2014), Correro e
Real (2014; 2018), Ramada (2017), Colomer (2017) e Turrion (2014), dentre outros
pesquisadores, comegcam a galgar novos caminhos a partir da denominacdo LID, ou literatura
infantil digital.

No contexto brasileiro, pesquisadores da area relacionada aos estudos do livro digital
para criancas e jovens trilham os primeiros passos, mas que ja conseguem se destacar
principalmente a partir das proposi¢cdes de Teixeira (2015), a respeito da literatura infantil
hipermidia, da denominacéo e-picturebook cunhada pelos autores portugueses Pinto, Zagalo e
Coquet (2012), mas traduzida e amplamente aplicada pelo pesquisador brasileiro Estefani
(2017), além das contribuicGes de Spalding (2012) sobre a reconfiguracdo da literatura para
iPads, Kirchof (2016), Kirchof e Moro (2018) e Kirchof e Assumpc¢édo (2011), que trataram
das questdes envolvendo o ciberleitor infantil e a sua leitura na Era Digital.

A partir dessas investigacoes, foi possivel estabelecer, para esta dissertacdo, o termo e-
picturebook como sendo a definicdo que melhor engloba os formatos em que se apresenta a
literatura infantil digital (LID) na atualidade. Isso porque o termo pode ser aplicado tanto para
obras em formato aplicativo, o que tem se tornado mais comum nos Ultimos tempos, ou ainda
é véalido para obras com conteudo on-line, por exemplo.

Nesta dissertacdo, tivemos a oportunidade de investigar o objeto de estudo na pratica,
através da investigacdo dos contetdos digitais interativos em dispositivo iPad, com o intuito
de obtermos uma ampla visualizacdo das caracteristicas e categorias elencadas durante nossos
estudos, além de observarmos os possiveis perfis de ciberleitores infantis (KIRCHOF;
ASSUMPCAO, 2011) que podemos extrair das anélises de cada e-picturebook.

Foi possivel ainda reconhecer os tracos que permeiam a cibercultura nas obras
elencadas dentro das premiacdes de dois dos maiores eventos do livro ilustrado e da literatura
infantil a nivel mundial e nacional, o Bologna Ragazzi Digital Award e o Prémio Jabuti na
categoria Infantil Digital, no periodo de 2015 a 2017, assim como apontar para
desdobramentos através de novos perfis de ciberleitores infantis e de operacionalidades de

leitura que tais artefatos passam a requerer.

% Grupo de Investigacdo de Literatura Infantil e Juvenil e Educacdo Literaria. Disponivel em http://www.gretel.cat/es.
Acesso em 23/12/2018.
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A partir de uma perspectiva experimental do livro como midia, fruto de processos
sociais, culturais e comunicacionais que se relacionam, pudemos conduzir esta pesquisa para
o caminho do livro como ruptura de um meio ja quase estanque em suas estruturas, ainda, na
maioria das vezes, oriundas do seu surgimento. Nesse sentido, as contribuicdes de Ana Paula
Paiva (2010) foram de enorme valia, pois a autora resgata o conceito do livro como
experimentacdo, fase em que a propria literatura infantil digital encontra-se hoje.

Como resultado de processos amplos que valorizam o despertar de gestos e sentidos, a
autora define o livro como “bebedor de conhecimentos somados ao longo dos tempos, mas
ainda assim inovador em langamento de propostas e construcdo de evidéncias figurativas”
(PAIVA Ana Paula, 2010, p. 125), ou seja, a midia em questdo é abordada a partir de seus
métodos de criacdo, como condutora de anseios e incitadora de ideias e usos, “o livro-
trampolim” (PAIVA Ana Paula, 2010, p. 125). Na esteira de seu pensamento, podemos dizer
que o formato mais recorrente da embrionéria literatura infantil digital (LID) ainda constitui-
se em um livro de vanguarda, que esta sempre atento a inovacgdes conceituais e formais,
“aberto a experimentacdo dos meios de comunicar e interagir com o leitor” (PAIVA Ana
Paula, 2010, p. 86).

A literatura, do ponto de vista artistico, apresenta nuances que a diferencia de outras
artes. Isso porque é a partir dela, especialmente na literatura eletrdnica, que temos os efeitos
da midia registrados, ja que ela “atua no corpo, mas dentro dos horizontes das capacidades
técnicas do meio” (HAYLES, 2009, p. 103). A utilizacdo do corpo no processo de ler um
livro instaura novos parametros, introduzindo operacionalidades a leitura que antes ndo eram
verificadas, principalmente com o advento do recurso touchscreen, além da presenca dos
giroscopios e acelerdbmetros nos dispositivos méveis (ESTEFANI, 2017), como tablets e
smartphones.

Dessa forma, os gestos com os dedos ampliam o envolvimento do leitor infantil com a
obra, sugerindo novas conexdes metafdricas com o mundo, ja que alguns deles “tendem a ser
0s mais faceis de aprender a lembrar porque serdo semelhantes aos gestos que as pessoas ja
fizeram no passado” (NIELSEN; BUDIU, 2013, p. 62). Entdo, o tipo de interacdo digital
introduzida pelos e-picturebooks, principalmente em seu formato book-app, inaugura
diferentes formas de engajamento do leitor com o texto.

A leitura digital em tela, ou “literatela” (OLIVEIRA, 2010, p. 4), exige novos
envolvimentos que anunciam diferentes maneiras de ler. Pudemos observar o inicio do

surgimento de técnicas de leitura oriundas do cenario digital que se instaura a partir das



136

proposicOes de Hayles (2012). Estratégias ressaltadas pela autora da literatura eletrdnica
(HAYLES, 2012), como a hyper reading ou hiperleitura, estariam amplamente relacionadas
ao modo imersivo com o qual os book-apps sdo consumidos, principalmente quando as
interacdes presentes neles apresentam gamificacdo, pois, como defende Hutcheon (2013), o
modo interagir com a obra é verificado de forma imediata através dos jogos. Ou seja, é a
partir dos games presentes nos ambientes virtuais dos e-picturebooks que, para a autora,
podemos classificar esse engajamento entre leitor e obra como interativo.

Como forma de contribuir para o cenario que se instaura no panorama da literatura
infantil digital (LID) contemporaneo, pudemos elencar possiveis tragos do perfil do ciberleitor
infantil que se constitui a cada dia que passa. Dessa forma, os leitores-navegantes (SZUNDY;;
NASCIMENTO, 2016) seriam o principal correspondente ao delineamento que se pode
esbocar do leitor crianca ou adolescente na cibercultura, pois sdo aqueles que se engajam na
leitura de textos da internet a partir de linguagens préprias da cibercultura, interagindo
basicamente com links, dudio, video, texto verbal e imagens.

A partir também das proposi¢cdes de Lemos (2015) a respeito do leitor-navegador, o
qual escolhe os caminhos a seguir durante a fruicdo da obra, por meio de estratégias como as
elencadas por Hayles (2012), como hyperlinking, scanning, skimming e pecking, foi possivel
constatar a existéncia de outro traco do perfil do ciberleitor infantil, que ¢ o “lautor”
(SZUNDY; NASCIMENTO, 2016).

Nessa perspectiva, a fusdo das habilidades do leitor com o autor proporcionaria uma
leitura na qual os leitores passariam a se apropriar de seus processos e 0s ressignificarem,
sugerindo a possibilidade de cocriagdo da obra, da mesma forma que acontece com o leitor
hipertextual (KIRCHOF; ASSUMPCAO, 2011), compondo a identidade do ciberleitor
infantil.

Além disso, foi possivel perceber a presenca de tracos performaticos no perfil do leitor
crianga da cibercultura, uma vez que a ideia de performance mostra-se necessaria a uma
literatura digital, introduzindo, entdo, o leitor performer (MESTRE, 2017) das novas formas
literarias. Um ultimo traco delineado nesta dissertacdo a partir deste perfil é o leitor jogador
(MESTRE, 2017), o qual, a partir de nossas analises, foi observado estar presente apenas nos
e-picturebooks que apresentam caracteristicas de gamificagéo, pois neles o ciberleitor infantil
pode interagir com pequenos obstaculos e puzzles que conferem ludicidade e ampliam a

experiéncia para gue a narrativa avance.
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Nessa conjuntura em que se constroi a partir dos diversos tracos de ciberleitor infantil,
podemos apontar para a presenga de um leitor 2.0 (MESTRE, 2017) na literatura infantil
digital (LID), possibilitando novas formas de entender e avaliar o processo comunicacional
oriundo da midia livro em seu universo infantil. Por fim, as analises aqui consideradas podem
guiar o incipiente campo da LID rumo a pesquisas empiricas com crianga e jovens, através da
Teoria da Recepcdo, que possam construir categorizacdes, de forma concreta e assertiva,
sobre a leitura e o leitor do século XXI. Portanto, o que se pode garantir agora € que 0 cenario
editorial da literatura infantil na cibercultura ainda esta arriscando seus primeiros passos em

busca de novos voos.
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