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Resumo

Os livros infantis digitais, diferentemente dos livros digitalizados, pro-
porcionam recursos interativos que podem alterar significativamente
a experiéncia do leitor com a narrativa literaria. Apesar de existirem
criticas severas sobre a inclusdo desmedida ou mal projetada de inte-
racdes em livros infantis digitais, faltam orientacdes para o design de
interacdo destes, inclusive as areas de interacdo - hotspots - e as suas
func¢des ndo foram ainda devidamente mapeadas. A partir de uma
revisdo bibliografica e verificagdo de nove aplica¢Ges, nesta pesquisa
sdo classificadas as principais funcdes de hotspots em livros infantis
digitais interativos. O resultado desta investigacdo sugere indicacoes
para futuros estudos e projetos direcionados a literatura infantil para
dispositivos méveis.

Abstract

Digital childrens’ books, unlike digitized books, are highly interactive
artifacts that can significantly alter the readers’ experience. There are
severe criticisms on the excessive or poor interaction design in chil-
drens’ digital books, however there are no clear guidelines for interac-
tion design, also the interaction areas - hotspots - have not yet been
properly mapped. From a bibliographic review and an investigation
of nine applications, in this research we classify the main functions
of hotspots in interactive childrens’ digital books. The results of this
study provide suggestions for future studies on children’s literature
designed to mobile devices.

1. Contexto do estudo

Ao contrario das primeiras geracdes de ebooks infantis, que eram es-
sencialmente digitaliza¢Oes de livros impressos e desenvolvidos para
leitura em dispositivos desktops, novos formatos de livros digitais
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altamente interativos tém-se tornado cada vez mais populares entre
as criancas, devido principalmente aos modernos dispositivos méveis
de interacdo, como tablets e smartphones. Entre estes formatos, as
aplicacdes (apps) ganham destaque ao combinar convencdes usadas
em livros infantis impressos, adicionando-lhes design de jogos, vi-
deos animados, sendo “distinguidos por caracteristicas interativas
gue podem alterar as experiéncias de um leitor de forma significativa”
(Sargeant, 2015, p. 455).

Um dos fatores mais expressivos que diferencia apps de outros
formatos de ebooks infantis esta relacionado com o design de intera-
cdo, ja que os aplicativos geralmente apresentam interfaces multimo-
dais com uma grande variedade de recursos multimidias interativos
(Menegazzi, 2018). Deste modo, para que um livro infantil em formato
app tenha um bom design é necessario que haja uma colaboracio en-
tre “o grupo tradicional de profissionais do mundo editorial - auto-
res, editores, tradutores, ilustradores e designers graficos -, somado
a compositores, locutores, programadores de jogos”, etc. (Ramos, 2017,
p. 238). No entanto, “os profissionais e editores reconhecem que ha
uma falta de padrdes e uma auséncia de modelos dominantes na pu-
blicacdo digital para criangas” (Sargeant, 2015, p. 29 Traducdo Nossa).
Tudo isto culmina no uso indiscriminado e mal planejado de recursos
multimidias e de interacdo (Smeets e Bus, 2012), de tal modo que estes
podem criar estimulos indesejados, desviar a ateng¢do e comprometer
a experiéncia de leitura das criancas (Morgan, 2013).

Segundo resultados de investigac¢des realizadas por Kao et al. (2013) e
Homer et al. (2014), é possivel afirmar que os apps infantis podem pro-
porcionar um maior envolvimento da crianga com a histéria e poten-
ciar a aprendizagem quando comparados com versdes de livros eletrd-
nicos menos interativos. No entanto, as experiéncias que os aplicativos
oferecem, por serem multiplas e multimodais, “tornam dificil avaliar
seu impacto global, pois afetam varios dominios do desenvolvimento
infantil” (Kucirkova, 2011, p.938). Deste modo, uma melhor compreen-
sdo da “capacidade de produzir discursos que se valem de diferentes
modos de significacdo” pode permitir, entre outras coisas, criar obras
literarias para criancas com maior qualidade (Moraes, 2015, p. 241).

Como anteriormente referido, esta investigacao tem como objetivo
mapear as areas de interacdo, também conhecidas como “hotspots”,
presentes em livros infantis digitais e classifica-las de acordo com
as funcgdes que estas apresentam. Para isso, realizamos uma revisao
da literatura cientifica, a partir da qual nos baseamos para a analise
descritiva de nove livros infantis apps, selecionados por critérios de
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destaque em importantes prémios voltados a literatura infantil di-
gital. Por fim, apresentamos um conjunto de hotspots que incluem,
além daqueles j4 mencionados por outros estudos, outros que pude-
ram ser identificados por meio da analise de uma amostra de apps.

2. Leitura e Interacdo com apps infantis

Os recursos multimidias dos livros infantis apps proporcionaram pro-
fundas transformacdes na experiéncia estética da leitura (Moraes,
2015) e quando bem utilizados podem favorecer a literatura infantil re-
cursos multimodais com a presenca de sons, narracdo e imagens em
movimento, de um modo que aproxima a leitura cada vez mais das
histdrias orais. Isto, se pensarmos a literatura, como define Frederico
(2016, p. 104), como “um processo de cocriacdo de signos, signos que
podem estar apresentados em qualquer modalidade, escrita, visual,
sonora, cinética, etc.”

Os livros infantis impressos ja continham (1) interacéo fisica,
proporcionada em diferentes niveis, tais como pop-ups, por meio do
manuseio de paginas e outros materiais adicionais, e (2) interacéo
intelectual, que serve para “orientar os leitores em um curso nao li-
near através do contetido, leva-los a resolver enigmas ou a tomar de-
cisBes para efetuar o resultado da histdria.” (Timpany et al., 2014, p.
198 Tradugdo nossa). No livro ilustrado app existe ainda o que se pode
chamar de (3) interacdo digital, que se trata das areas e contetidos
interativos da histdria, recursos que demandam e resultam em acdes
interativas de modo diferenciado do que ocorre com o livro impresso.

Nesse sentido, Hoffman e Paciga (2014) chamam a atencdo para
discrepancias na leitura do livro digital, ja que diferentemente do livro
impresso o aplicativo requer novas abordagens e novos protocolos de
leitura, tais como os movimentos de toques e gestos sobre a tela dos
dispositivos (tocar, arrastar, deslizar, etc.). A interagdo touchscreen in-
troduziu modificacGes significativas na leitura, ja que exige o uso de
diferentes tipos de toque e gestos manuais dos leitores diretamente na
tela dos dispositivos eletronicios (Serafini, Kachorsky e Aguilera, 2016).
Tal condicdo, quando bem aproveitada pode inclusive proporcionar
comportamentos que sdo benéficos para o desenvolvimento psicomo-
tor da crianca (Kamysz e Wichrowski, 2014). Assim, o design de inte-
racdo deve considerar que as caracteristicas multimodais devem ser
empregadas em um sentido comum para que sejam compreendidas e
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facilmente executadas pelas criancas durante a leitura de livros digi-
tais (Menegazzi, 2018).

3. Hotspots em livros infantis digitais

De acordo com Shamir e Korat (2006) no contexto dos ebooks para
computadores, ainda antes mesmo do surgimento das aplicacdes, os
hotspots eram as areas da interface onde os alunos “clicavam” para
ativar som, animaco e video. No contexto dos livros digitais altamen-
te interativos, como no caso de apps, Serafini, Kachorsky e Aguilera
(2016, p. 510. Tradugdo nossa) apresentam uma definicdo mais atua-
lizada, definindo os hotspots como sendo “areas especificas na tela
onde os leitores podem tocar, deslizar ou apertar a superficie do dis-
positivo para gerar sons, animac¢es ou mesmo contetido adicional
durante a leitura.”

3.1. Hotspots: uma revisao

Salmon (2014) explica que os livros digitais permitem que os jovens lei-
tores controlem a visualiza¢do da histéria por meio de hotspots, tendo
acesso a dicionarios e conteudos extras. Estas vantagens proporcio-
nam (1) maior motivac¢ao e envolvimento na leitura, (2) oportunidades
para ler histérias de forma independente e (3) inclusdo de vocabula-
rio mais avancados. Ao fornecer explicacOes extra os hotspots também
podem ser muito Uteis a aprendizagem, afirmam Smeets e Bus (2012).
Inclusive, os livros infantis digitais podem conter areas de interacio
gue orientam e monitoram o processo de leitura e de aprendizagem
através, por exemplo, de quiz e feedback. Tais mecanismos podem pro-
porcionar maior envolvimento e compreensdo da histdria, afirmam
Kao et al. (2013).

Muitos livros infantis apps também permitem aos leitores por
meio de areas interativas controlar configuracdes, tais como ajuste
de som, tamanho de fontes e niveis de legibilidade do texto, navegar
entre informacdes e até mesmo que o leitor “designe o arranjo (grade,
circulo, aleatério ou pilha) e agrupamento (tipo, origem, classifica-
¢do do usudrio) de informacdes” (Cahill e Mcgill-Franzen, 2013, p. 30.
Tradugdo nossa). Configuracdes como ativar a leitura automatica e
sons ou alteracdo de idioma permitem leituras personalizadas, apesar
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de que ainda poucos livros infantis digitais viabilizam personaliza-
¢Oes propriamente ditas, aquelas que vao além dos scripts previamen-
te inscritos nos seus sistemas computacionais (Menegazzi e Padovani,
2017). Contudo, algumas apps podem conter verdadeiras dreas de per-
sonalizacio que, por exemplo, permitem ao leitor gravar a sua propria
leitura, algo que pode ser utilizado em ocasides em que os pais nao
possam estar juntos de seus filhos durante a leitura.

Os hotspots também d&o acesso aos menus do livro, por meio de
botGes que levam, por exemplo, as areas de configuracdo. Os hotspots
em forma de botdes e icones sdo também essenciais para a navega-
¢do porque permitem aos leitores avancar entre paginas, capitulos e
areas durante a leitura (Cahill e Mcgill-Franzen, 2013).

Mais recentemente, as editoras tém desenvolvido apps que se as-
semelham a filmes com hotspots que sdo ativados pelo leitor e que
possibilitam também abrir animacdes, jogos e simulac¢des de videos
e texto que contribuem para explicar o contetido da narrativa (Cahill e
Mcgill-Franzen, 2013).

Os hotspots em livros de formato aplicativo, enquanto hyperlinks
podem também proporcionar ao leitor o acesso a contetidos externos,
conectar com outros aplicativos e até mesmo permitir acesso as re-
des sociais (Serafini, Kachorsky e Aguilera, 2016), tornando a leitura
uma atividade hipermidiatica. Além de permitir conexdes virtuais,
hotspots também podem ser projetados para a integracio com mi-
dia fisica. Este é o caso do projeto “Bridging Books” (Figueiredo et al.,
2014), o qual se trata de um aplicativo projetado para permitir a jungéo
com um livro impresso. No projeto “Bridging Books” é possivel aco-
plar o dispositivo tablet contendo a versao app do livro infantil e, por
meio de mecanismos magnéticos, este permite que quando o usua-
rio vire as paginas do livro impresso o aplicativo corresponda com a
acdo revelando contetdos adicionais da histdria. Esta juncdo entre as
interfaces grafica impressa e digital permite, conforme defendem os
autores (Figueiredo et al., 2014), preservar as experiéncias tradicionais
de leitura mesmo com o uso de aplicativos.

Em resumo, com base na revisdo da literatura cientifica, enten-
de-se que os hotspots sdo areas de interacdo que podem proporcio-
nar as diferentes funcdes: (1) acesso a diciondrios e contetidos extras
interativos; (2) acesso e interacdo com jogos; (3) controle de videos e
animacdes; (4) acesso a configuragdes do sistema; (5) personalizacdo;
(6) acesso aos menus; (7) navegacdo entre paginas e secdes; (8) acesso
a hyperlinks; (9) monitorar e apoiar a aprendizagem através de ferra-
mentas como quiz e feedback; (10) integracdo com midias fisicas.
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3.2. Hotspots: analise da amostra

Realizamos uma analise descritiva a partir de uma amostra de nove

livros infantis apps, selecionados por serem destaque no Prémio Jabuti

de Literatura Brasileira e no prémio internacional Bologna Ragazzi

Digital Award (BRDA) entre 2015 e 2017. A partir da interagdo com os nove

aplicativos investigamos se, além dos hotspots ja mapeados pela biblio-  Tabela1 Mapeamentoe

grafia cientifica, existiam outras areas de interacio ndo mencionadas  classificacoes de hotspots
L, . . em livros infantis digitais

nos estudos prévios. O quadro 1 sintetiza o resultado deste processo:

Prémio Jabuti Prémio BRDA
Hotspots/livros infantis apps (Ref.) 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dicionarios/Conteldos extras
Videos e animacdes X X X X X
Jogos X
Quiz e feedback X
Revisdo Configuracdes do sistema X X X X
bibliografica  Menus X X
Navegacdo X X X
Links para fora do app X X
Integracdo com midia fisica X
Personalizacao X X
Verificacio Interacao fisica (hardware) X X X
da amostra Interacao sonora
de apps Realidade Virtual/Aumentada X
Ref. Ano Titulo da obra Editora Pais
1 2017 Colecao Kidsbooks - Itad Agéncia Africa Brasil
2 2017 Nautilus - Vinte Mil Léguas Submarinas Storymax Brasil
3 2017 Quanto Bumbum! Editora Caixote Brasil
4 2016 Pequenos Grandes Contos de Verdade Editora Caixote Brasil
5 2016 Maos Magicas SESI SP Brasil
6 2015 Flicts Melhoramentos Brasil
7 2017 Mur Step in Books Dinamarca
8 2016 Wuwu & Co. Step in Books Dinamarca
9 2016 Goldilocks and Little Bear Nosy Crow Inglaterra
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De modo geral, pudemos verificar que os apps selecionados pos-
suem variedade de hotspots, sendo que as areas de videos/anima-
¢Oes, configuracdo do sistema, menus e navegacdo estdo presentes
na grande maioria dos titulos comercializados. Apenas o app Nautilus
- Vinte Mil Léguas Submarinas (Storymax, 2017) apresenta areas com
conteddos extras, com explicacdes sobre a obra original de Julio Verne.
Quanto Bumbum! é o Unico livro digital com hotspots direcionados
para a monitorizacdo e reforco da leitura através de um quiz seme-
lhante a um jogo da memoria. Trés apps contem hyperlinks, mas uni-
camente de modo a levarem o leitor para fora do aplicativo direto ate
a loja virtual App Store. O Unico app que apresenta areas interativas
que se integram com midias fisicas é o livro Mur (Step in Books, 2017),
o0 qual, por meio da realidade aumentada permite disparar animacoes
a partir da interacdo com livro homonimo impresso, assim, o leitor
pode interagir com elementos e personagens da histdria que se “des-
colam” do papel e se tornam animados dentro do aplicativo.

As areas interativas de realidade virtual ou aumentada foram ve-
rificadas apenas em um outro app, Wuwu & Co., também produzido
pela Step in Books, a editora dinamarquesa responsavel por Mur. Em
Wuwu & Co. é possivel, por meio da realidade virtual, descobrir e inte-
ragir com cendrios e personagens de acordo com os movimentos fisicos
que o leitor realiza com o dispositivo mdvel de leitura. E como se o leitor
controlasse uma “janela” através da qual pode acompanhar a histéria
conforme direciona o dispositivo mdvel no espaco, por meio da inte-
racdo fisica via hardware, tendo assim acesso a outras areas do livro.

Os hotspots de interacao fisica via hardware so areas que permi-
tem que a crianca interaja com o aplicativo através da movimentac&o
do dispositivo de leitura no espaco. Este tipo de interagdo foi mapeado
em cinco diferentes apps dos nove analisados. Enquanto este hotspot
possui um efeito mais sutil na maioria dos apps analisados, no livro
Goldilocks and Little Bear (Nosy Crow, 2016) permite que o leitor possa
girar o tablet para ter acesso a uma outra versdo da histdria. O que se
trata de uma condicdo de muita relevancia e congruente a histdria.
Em Wuwu & Co. (Step in Books, 2016) também merece destaque por
possibilitar que o leitor possa imergir numa narrativa através de um
cenario 360° graus, como ja mencionado.

Por fim, verificamos a presenca de hotspots com a funcao de intera-
¢do sonora, que ndo se trata das respostas e avisos sonoros do sistema ge-
ralmente vinculadas a ativa¢do de videos e animacdes, mas uma particu-
laridade apenas verificada na aplicacdo Wuwu & Co. (Step in Books, 2016).
Neste app, num determinado ponto da histdria, para prosseguir com a
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histdria, o aplicativo solicita que a crianca grite com os personagens para
acorda-los. Interacdo esta que demanda comandos vocais dos usuarios
em vez de o fazer através do toque. Nesse caso, o livro digital, como arte-
fato multimodal, utiliza o microfone do dispositivo mdvel para capturar
sons e, em resposta, os personagens acordam e “falam” com leitor.

Esses trés hotspots - realidade virtual ou aumentada, interacio
fisica via hardware e interacio sonora - verificados na amostra de
apps infantis complementam a revisao que realizamos, compondo as-
sim treze diferentes areas de interacdo classificadas por esta pesquisa.

0 estudo também nos possibilitou compreender, como afirmam
Bus, Takacs e Kegel (2015, p. 89), que o sucesso dos livros infantis digi-
tais com alto nivel de interatividade, como sdo no caso os apps, depen-
de ndo apenas do grau de desenvolvimento das capacidades de execu-
cdo e nivel de compreensdo das criancas, mas também da qualidade
do design de interacao.

4. Consideracoes Finais

Apesar de cada vez mais populares entre as criancas, os livros digitais
ainda apresentam propriedades pouco investigadas e, provavelmente
por consequéncia, podem conter problemas especialmente relaciona-
das ao design de interac&o, como € o caso de hotspots em demasia ou
desvinculados de funcdes literarias. Partindo disso, nesta investigac&o
mapeamos e classificamos hotspots presentes nos livros infantis di-
gitais por meio de uma revisdo da literatura cientifica e da analise de
uma amostra comercial de nove aplicativos de livros infantis premia-
dos. Assim, este estudo de carater exploratorio possibilitou reconhecer
treze areas interativas diferentes em livros infantis digitais, conforme
o diagrama abaixo (Fig.1):

Personalizagao
Interagdo fisica \ T / Quiz e Feedback
N »,
Integragdo . Play
(videos e animagges)
/ / O] Configuragses
sonora / 1 \ \

Portugal 2018

Fig.1 Hotspots em
livros infantis digitais
altamente interativos
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Este mapeamento preenche uma lacuna existente nas investiga-
¢Oes atuais relacionadas ao tema e serve como ponto de partida para
futuras atualizacgdes e estudos que, por exemplo, queiram saber de que
modo cada area de interacdo pode afetar a leitura infantil com livros
digitais. As contribuicdes deste trabalho permitem também contribuir
para que pais e professores possam reconhecer os hotspots e com-
preender como interagir com estes mecanismos da melhor forma,
contribuindo deste modo para um aumento de confianca na utiliza-
cdo de livros digitais. Acreditamos ainda que os resultados possam
contribuir para orientar novos projetos de design de livros infantis
para dispositivos méveis de interagao.
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