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Resumo

Atualmente as criangas brasileiras sdo bombardeadas de informagdes, seja em casa ou
na escola. Com o avango da tecnologia pode-se perceber que o acesso a internet ja € um
fato cotidiano dessas criangas. Elas possuem acesso as redes sociais, podem baixar jogos
e aplicativos em seus aparelhos eletronicos, conversam através de chats. Como podemos
oferecer para essas criangas um conteudo apropriado para sua faixa etaria? Como pode-
mos contar histérias para elas? Como podemos transmitir nossos valores?

Este projeto nasceu da necessidade de aproximar as criangas das historias biblicas ensi-
nadas na escola dominical na Igreja Presbiteriana Nacional. Avaliando varios aplicativos no
mercado, percebeu-se que eles atendiam a necessidade de contar historias da Biblia, mas
nem todos possuiam um apelo as criangas maiores, com mais de 9 anos. Portanto, come-
¢ou a nascer um livro digital que contasse historias da Biblia com ilustragbes mais criativas.
Para essa primeira apresentacao, a histéria em foco foi a criagcdo do mundo.

A metodologia utilizada neste projeto resume-se em pesquisa com o publico infantil, idea-
lizacao de histdria a ser contada, adaptacéo da histéria e sua verséo ilustrada fechada em
um arquivo EPUB que pode ser visualizado tanto pelo celular quanto por tablets.

Palavras-chave: Design editorial; llustrac&o Infantil; Historias da Biblia; Animac&o.



Abstract

Nowadays Brazilian children are the receiving end of a great amount of information, wether
at school or at home. With the advance of technology it is perceivable that internet access
is an everyday fact for these children. They have accounts in social media, they download
apps and games in their electronic gadgets, they use chats. How can we offer age-appro-
priated content for these children? How can we tell them stories? How can we convey our
values to them?

This project was born from the necessity of bringing the children of the National Presbyte-
rian Church (Igreja Presbiteriana Nacional) closer to biblical stories and values. When re-
searching the app store, it was seen that there are many apps that meet the needs of story
telling, but almost all of them were made for young children. They were not as appealing
for older kids. Thus, it was started the creation of a digital book that would meet this older
children need of an entertaining way of reading biblical stories. For this presentation, it was
chosen the story of the creation of the world.

The methodology used in this project is basically researching children at the age 9 and 10
years old, defining a story to be told to them and then adapting the story and illustrating it.
The file format of the story is EPUB that can be seen by phone or tablet.

Keywords: Editorial Design; Children’s lllustration; Biblical Stories; Animation.
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Introducao

Observando o ambiente das igrejas evangélicas, percebe-se o zelo com o ensino
da Biblia como palavra de Deus. Desde a mais tenra idade as criangas sao incentivadas
a conhecerem essa palavra ao ouvirem historias narradas, lerem livros adaptados, can-
tando cangdes e aprendendo com o exemplo dos adultos os valores de uma vida crista.
Com o avanco da tecnologia, é possivel encontrar nas lojas de aplicativos diversos apli-
cativos (apps) de entretenimento e jogos biblicos, versdes digitais da Biblia e de histdrias
biblicas infantis, aplicativos de leitura e meditacdo e até mesmo livros para colorir. O
objetivo desse projeto é oferecer um material de apoio a professores da Escola Biblica
Dominical, com histérias e atividades voltadas para uma faixa etaria mais especifica,
com criangas de 9 a 11 anos de idade.
Orientador - Virginia Tiradentes Souto.

Objetivo geral:

Criacdo de material acessivel e interativo para contar historias biblicas para as crian-
cas da faixa etaria de 9 a 11 anos.

Criacao de material de apoio para fixagao das historias biblicas aprendidas em classe
de escola biblica dominical.

Objetivo especifico:

Aproximar a realidade das criangas as histérias biblicas ensinadas em sala de aula.
Facilitar o aprendizado das criancas, além da apresentacao de conteudo de forma interativa.

Justificativa do projeto:

Esse projeto foi desenvolvido para apoiar a equipe de professores da Igreja Presbi-
teriana Nacional. Atualmente os professores buscam incluir o maximo de informacéo em
suas aulas, adaptando historias para brincadeiras, pecas de teatro, narrativas, competi-
¢des... Tudo que poderia envolver a crianga com a historia, despertando seu interesse
pelo estudo da Biblia. A criacdo de material adaptado para celulares e tablets € importante
para complementar o aprendizado das criangas que atualmente sao bastante envolvidas com
o universo digital. Ter um controle da forma que essas criangas usam esses aparelhos ele-
trénicos € de suma importancia para evitar possiveis riscos ao comportamento infantil como
cyberbullying, isolamento, dificuldade de separar o que é publico € o que é pessoal nas redes
sociais. E importante que elas tenham acesso a contetido educativo em aparelhos digitais por-
gue ja é um fato cotidiano que as criangas usem computadores, tablets e aparelhos celulares.
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Metodologia do Projeto e Pesquisa

1. Pesquisa:

Antes de comegar a criar o produto, algumas perguntas que direcionaram o projeto foram
feitas:

Como podemos contar historias para criangas?

Como as histdrias biblicas sao apresentadas atualmente?

Além das pesquisas feitas para responder as questdes acima, foram investigados os se-
guinties assuntos:

Diretrizes de arquitetura de informacéao para tablets e celulares;

Nogdes de animagéo 2D;

Pesquisa com o publico infantil;

Analise de concorrentes.

2. Criacao:

Com base nas respostas da pesquisa com o publico infantil, p6de-se comecar a pesquisa
de estilo de ilustracdo e em seguida o desenvolvimento da animacgéao digital. Foran criados:
- 03 Moodboards.

- 01 Histdria Biblica Animada.

- 01 Atividade de Fixacgéao.

Para este projeto, contou-se muito com a observagéo do publico selecionado. A turma de
criancas de 9 e 10 anos da Igreja Presbiteriana Nacional retrata bem o nicho de igrejas que
podem ser beneficiadas com a apresentagao de histérias da Biblia desenhadas para essa
faixa etaria. Foram estudados os métodos que os professores utilizam atualmente para en-
sinar a essas criancas as ligdes da Biblia. Para fundamentar esse estudo, foi escolhido um
livro de Betty Coelho que descreveu muito bem a maneira que pode-se encantar uma crian-
ca de acordo com sua faixa etaria. O livro se chama Contar histérias, uma arte sem idade.
Porém, o foco do estudo é a representagao grafica dessas historias, entdo a maior parte da
pesquisa foi direcionada pelo o que publico infantil costuma se interessar: quais aplicativos
eles usam, quais jogos eles gostam, quais desenhos animados eles assistem. Através de
uma pesquisa de nove perguntas feita na Igreja Presbiteriana Nacional obteve-se uma no-
cao de quais sao os aplicativos mais usados pelo publico selecionado. Essa pesquisa foi
posteriormente complementada com artigos relacionados ao uso de aparelhos digitais no
Brasil em todas as faixas etarias, de criangas até idosos.

A partir da coleta desses dados, a pesquisa se aprofundou na analise de aplicativos para
celular e tablet que se aproximam da proposta do projeto. Tendo como base a analise com-
parativa proposta no livro Experience Design — Technology for all the right reasons de Marc
Hassenzahl (2010), foi possivel destacar quais aplicativos atendiam melhor a necessidade
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das criangas maiores de 9 anos em relagao a conteudo e apelo visual.

ApOs essa etapa de pesquisa tomou-se a decisdo de criar uma livro digital em que a his-
téria € contada com pequenas animagdes em cada pagina. Criou-se entdo o escopo do
projeto e escolheu-se o formato ideal que ele seria apresentado. A busca de referéncias
de ilustracdo se aprofundou, assim como a pesquisa em desenvolvimento de desenhos
animados em sua versao digital para o livro ilustrado.

Feita a pesquisa de referéncias, comecou-se a animagao do projeto. Utilizando o programa
Adobe Photoshop CC2015.5, foram criadas as primeiras ilustragdes que seriam animadas
no programa Adobe After Effects CC2015.5 cujo video seria transformado em gifs, diagra-
mados junto com o texto no programa Adobe Indesign CC2015.5. O formato final € um livro
digital acessivel no aplicativo apple iBooks'.

1 iBooks € a plataforma de leitura da Apple Inc.

“iBooks € um e-book aplicagao por Apple Inc. para os seus iOS e OS X sistemas operacio-
nais e dispositivos. Foi anunciado em conjunto com o iPad em 27 de janeiro de 2010, [e foi
langado para o iPhone e iPod Touch em meados de 2010, como parte do iOS atualizagao
4. Inicialmente, iBooks nao foi pré-carregado em dispositivos iOS, mas os usuarios podem
instala-lo gratuitamente a partir do iTunes App Store. Com o langamento do iOS 8, tornou-
-se um aplicativo integrado. Em 10 de Junho, 2013, na Conferéncia de Desenvolvedores da
Apple Worldwide, Craig Federighi anunciou que iBooks também seria fornecido com OS X
Mavericks no outono de 2013.” < https://en.wikipedia.org/wiki/IBooks> acessado em novem-
bro 2016
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Contextualizacao
Como podemos contar histérias para criangas

Os métodos mais comuns para apresentar uma histéria em um colégio sdo a narrativa
simples de um livro, o uso de gravuras, de flanelégrafo, de desenhos e narrativa com inter-
feréncias do narrador e dos ouvintes, o uso de fantoches e dramatizagao.

A narrativa simples € o método mais classico, antigo e tradicional de contar historias. Sem
a necessidade de acessorios, o enredo € transmitido pela expressao e postura do narra-
dor. Ela atende bem todas as faixas etarias por ser tdo simples e aplicavel. E ideal para o
ambiente de sala de aula em que o professor precisa manter os alunos atentos pois traba-
Iha a habilidade deste em manter o interesse das criangas no conteudo.

O uso de gravuras destaca os personagens e elementos importantes da histéria. E o re-
trato da cena que esta sendo contada. A gravura ajuda a crianga a acompanhar o enredo
pois sugere para ela o ambiente em que a histéria acontece. Muito eficaz para uma sala de
aula, a gravura permite que a turma de alunos toda veja a cena de uma sé vez.

O flanelégrafo é util em histérias onde no enredo o personagem se movimenta bastante,
representando a acgao. Ele geralmente é constituido de um quadro retangular que compde
o cenario. O quadro é revestido de flanela, geralmente em cor neutra ou azul, compondo
o fundo da histéria sem causar interferéncias. As figuras podem ser de outros materiais
apesar de o comum ser fazé-las com flanela ou camurga. O flanelégrafo € usado quando o
contador da historia precisa mostrar a acdo que esta acontecendo, como por exemplo um
personagem que esta caminhando para casa.

Com o avanco da tecnologia, a gama de métodos para ensinar e contar histérias se expan-
diu. Ainsergdo de produtos eletrénicos na rotina infantil € algo cotidiano, possibilitando que
elas aprendam através de livros digitais, aplicativos, acesso a internet e outras formas. A
escola pode participar disso aproximando da realidade das criangas conteudos saudaveis
e interessantes que as alimentem intelectualmente.

A escola é responsavel por boa parte da construgao de conhecimento das criancas. Além
de ensinar valores, conteudo didatico e organizagao, ela trabalha a imaginagao infantil
quando professores contam histérias para elas. A crianga possui uma enorme capacidade
de absorcao, muitas vezes ainda sem a capacidade de filtrar o que aprende, precisando
nesse caso da valorosa orientacdo de um educador que facilite seu desenvolvimento.

Quando se trata de contar histérias para criancas. cada faixa etaria possui uma aborda-

Ele recebe principalmente EPUB conteudo do iBooks Store, mas os usuarios também po-
dem adicionar seus préprios EPUB e PDF arquivos via sincronizagéo de dados com o iTu-
nes . Além disso, os arquivos podem ser baixados para iBooks através Safari ou o Apple
Mail. Também é capaz de exibir e-books que incorporam multimidia.
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gem diferente, de acordo com sua capacidade de compreensao da narrativa a ser apre-
sentada. Com necessidades diferentes, € muito importante o cuidado com a escolha de
histéria e conteudo que sera apresentado para ela. Oferecer recursos visuais € uma das
varias formas de complementar a historia e torna-la mais ludica e acessivel. Betty Coelho,
em seu livro Contar Histdrias, Uma Arte Sem Idade (1986) explica através de uma tabela
quais sao os interesses das criancas de acordo com sua faixa etaria.

“Nem toda histéria vem no livro pronta para ser contada. A linguagem escrita, por mais simples e aces-
sivel, ainda requer a adaptacao verbal que facilite sua compreensdo e a torne mais dinamica, mais
comunicativa.

Naturalmente, é necessario fazer uma selecao inicial, levando em conta, entre outros fatores, o ponto
de vista literario, o interesse do ouvinte, sua faixa etaria, suas condi¢des sdcio-econémicas.”

(.-.) A histéria é um alimento da imaginacao da crianga e precisa ser dosada conforme sua estrutura
cerebral. (...) Ela é assimilada de acordo com o desenvolvimento da crianga e por um sistema muito
mais delicado e especial.

Entdo, o que contar, tendo em vista a quem contar? (COELHO, 1986, p.14)

Imagem 01 - Tabela de Faixa Etéria e Interesses. A autora descreve o interesse das criangas de acordo com
sua faixa Etaria:

Histérias de bichinhos, objetos,
Até 3 anos: fase seres da natureza (humanizados)
pré-magica

i Historias de criancas
Pré-escolares

Historias de repeti¢“do e acumu-
3 3 6 anos: fase lativas (Dona Baratinha, A formi-
guinha e a neve etc.)

magica e
Histérias de fadas
Histérias de criancgas, animais e
encantamento

7 anos Aventuras no ambiente préximo:

familia, comunidade
Histérias de fadas

Histérias de fadas com enredo
8anos mais elaborado
Histérias humoristicas

Escolares
Histérias de fadas

9 anos Histérias vinculadas a realidade

Aventuras narrativas de viagens,

pexploracées, invengbes
10 anos em

diante Fabulas, mitos e lendas

(Tabela 1)
Ainda de Acordo com Coelho,

Lendas e fabulas sdo mais apropriadas aos alunos adiantados, capazes de sentir sua beleza e inter-
pretar seu significado. (...) Nessa fase, deve o aluno (caracterizando-se aqui o ouvinte escolar) estar
suficientemente motivado para as longas narrativas, para os livros de conteido mais extenso. O pro-
fessor orientara as leituras, contara os episddios mais interessantes, oferecendo-lhe oportunidade de
conhecer o género fascinante das viagens e aventuras, que correspondem aos anseios naturais do
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pré-adolescente, inquieto e sonhador.
Betty Coelho - Contar histérias, uma arte sem idade (COELHO, 1986, p.14)

Assim como na escola existe uma preocupagao com a construgao de conhecimento das

criangas, os pais buscam o ensino de valores alinhados a fé que confessam.
A Escola Biblica Dominical (EBD)

As igrejas evangélicas possuem uma sequéncia de acontecimentos que se desenvolvem
ao longo de seu culto dominical. Esses acontecimentos s&do conhecidos como liturgia: leitu-
ra biblica, momento de oracdo, momento de canticos de louvor a Deus, mensagem biblica
e encerramento, sendo cada liturgia particular a sua a propria igreja. Além do culto propria-
mente dito, acontece também a escola biblica dominical (EBD), onde o estudo da Biblia é
aprofundado em diferentes aulas. A EBD acontece durante o ano todo e cada bimestre no-
vas aulas sao oferecidas para que se completem os estudos da Biblia e sua aplicabilidade
na vida cotidiana.

As criangas costumam ter atividades separadas dos adultos, de forma que venham a apren-
der com um método mais adequado a idade delas. No departamento infantil, as criangas
sao reunidas como se o culto da igreja tivesse sido adaptada para as mesmas. Elas se-
guem uma liturgia prépria, adaptada para que venham a apreciar esse momento em que
estdo reunidas para conhecer mais de Deus. H4 o0 momento de oragéo, depois cantam
musicas e ouvem uma mensagem especial. Logo depois disso elas sdo direcionadas as
salas de aula, cada uma de uma faixa etaria. Os professores preparam as aulas de diver-
sas maneiras, de forma que as criangas tenham um momento divertido onde aprendem a
palavra de Deus. A intengao é reforgar o ensino de principios biblicos ensinados pelos pais
ao longo da semana. A abordagem dos professores é semelhante a abordagem das esco-
las.A turma de 3 e 4 anos, por exemplo, pode aprender histérias da Biblia através do uso
de fantoches, desenhos, narrativas, musicas e jogos. A metodologia padrdao é apresentar
a histéria da semana, reforgar essa histéria com uma atividade e por fim ter um momento
com brincadeiras e descontracao. As turmas de 9 e 10 anos, 11 anos e a sala de 12 anos
seguem uma revista que apresenta leitura biblica, histéria e exercicio de fixagdo. Os pro-
fessores gostam também de fazer jogos e pequenas gincanas para engajar a participagao
dos alunos.

Contando histérias para criancas maiores de 9 anos de idade

A escolha de abordagem é muito importante para a compreensao que a crianga tem da
histéria apresentada. E salutar que se pense em formas de manter o interesse das crian-
¢as na histéria, assim como é importante compreender a forma que elas processam a
informagao nos tempos atuais. Para a faixa etaria escolhida neste projeto, viu-se o quanto
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as midias digitais estdo presentes no processo de ensino. As criangas dessa faixa etaria
possuem um forte interesse no uso de redes sociais, jogos e aplicativos. Esse interesse é
enxergado com cautela, visto que o mau uso de recursos tecnologicos podem trazer riscos
ao desenvolvimento infantil, tais como isolamento e individualismo extremo, como bem ad-
verte Mascheroni e Olafsson (2014).

Em um contexto de convergéncia mididtica, criangas interagem nao sé com seus familiares mas tam-
bém com com uma comunidade mais abrangente através desses dispositivos, mas também com ou-
tras midias, o que cumpre um papel importante na redefinicdo do que é percebido como publico e
privado, liberdade e sociabilidade (Mascheroni e Olafsson, 2014).

Pais de raizes diversas expressam posi¢cdes ambivalentes. Por um lado, eles gostariam de prover
aparelhos eletronicos a seus filhos como ferramentas de controle parental e oportunidade de inclusdo
digital, porém expressam preocupacao em relagdo as novas dindmicas possibilitadas pelo acesso a
dispositivos méveis, incluindo a facilidade de acesso que os jovens possuem a conteudo considerado
inapropriado, como o cyberbullying, exposicao a propaganda e contato com estranhos. (Haddon e
Vincent, 2014).

No Brasil, cerca de 82% das criangas e adolescentes possuem acesso a internet.2 E dificil
para os pais e professores controlar o que elas tém visto, sites que visitam e principalmente
com quem essas criangas conversam quando nao estdo sendo supervisionadas. A tecnolo-
gia e o acesso a informacao desde cedo € um privilégio para essa geragao. Computadores,
tablets e celulares ja sdo parte da rotina de criancas e jovens. Quais tém sido os conteudos
gerados para esse publico jovem? Como as interfaces sdo pensadas para eles?

Uma pesquisa rapida feita com cinco criangas da Igreja Presbiteriana Nacional (Brasilia
- DF) aponta que na faixa etaria de 9 a 11 anos, 4 a cada 5 criangas ja possuem algum
aparelho celular ou tablet. Comumente elas usam os aparelhos para pesquisas escolares,
mas também usam aplicativos de redes sociais e jogos.

Estendendo o alcance da pesquisa para o ambiente das igrejas evangélicas, é possivel en-
contrar nas lojas de aplicativos diversos apps de entretenimento e jogos biblicos, versdes
de apresentagao da Biblia e de histdrias biblicas infantis, aplicativos de leitura e meditagcéo
e até mesmo livros para colorir. Analisando os apps da pesquisa, presume-se que muitos
deles aplicativos sdo pensados para criangas em fase de alfabetizacdo, com pequenos
desafios e muitas imagens. Poucos oferecem uma abordagem que interessa criangas mais

2 “Oito em cada 10 criangas e jovens brasileiros entre 9 e 17 anos usuarios de internet
costumam acessar a rede pelo celular todos ou quase todos os dias. Pela primeira vez, o
dispositivo mével ultrapassou o computador de mesa como principal equipamento utilizado
pela garotada para navegar. Em 2013, os celulares correspondiam a 53% dos acessos (con-
tra 71% de desktops), e em 2014 o numero passou para 82%. Os dados sao da edigdo 2014
da pesquisa anual sobre o uso da internet por criangas e adolescentes no Brasil feita pelo
Cetic.br (Comité Gestor da Internet no Brasil).” Do UOL, em S&o Paulo - 28/07/201511h30
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velhas que ja possuem habito de leitura e desenvoltura com celulares e outros aparelhos
eletrbnicos. Durante a pesquisa, a falta de aplicativos cristdos adequados a faixa etaria de
9 a 11 anos de idade destacou ainda mais a preocupagao que é necessaria pelo conteudo
que essas criangas acessam.

Entrevista com usuario

Para este projeto, 5 criangas com idades entre 9 e 11 anos foram escolhidas para respon-
der questdes simples sobre o uso de celulares e tablets. Além dessa entrevista alguns
dados sobre redes sociais utilizados por criangas foram coletados ao longo do segundo
semestre de 2016. As perguntas da entrevista foram:

*Vocé possui celular ou tablet? Qual?

*Quantas horas por dia vocé passa na internet?

*Para qué vocé usa a internet?

*Vocé tem algum aplicativo da Biblia? O que vocé acha dele?

*Vocé joga algum jogo no celular? Qual?

*Vocé usa algum aplicativo educativo ou escolar na tablet ou no celular? Qual?

*Qual programa de TV vocé assiste?

*Vocé assiste algum Canal do youtube?

*Escreva 3 desenhos que vocé gosta de assistir.

Com as respostas dessa entrevista foram levantados os seguintes dados:

Redes sociais mais mencionados*:

*Whatsapp

*Youtube

sInstagram

*Snapchat

*Facebook

*Esses dados foram coletados fora da entrevista, sendo perguntados informalmente a duas
criangas de 9 anos que também fizeram comentarios sobre quais jogos costumam jogar
e quais outros aplicativos elas costumam utilizar, sendo documentados nessa pagina do
relatorio em italico.

Jogos e apps mais mencionados:
*Disney Road

*Clash Royale

*Foods

*Musical.ly

*Color Switch
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*Ginger Amigo Laranja
«Cartoon Network Anything
* Minecraft

* My Talking Angela

Apps educativos mais mencionados:
*Raz - Kids

Esses apps complementam a pesquisa de aplicativos que apresentam conteudo cristao e
educativo que é a base desse projeto.

Analise comparativa de aplicativos similares

Foi feita a analise de alguns aplicativos da app store da Apple Inc, no intuito de conhecer os
aplicativos que contam histdrias biblicas e oferecem atividades de fixagdo. Em sua maio-
ria, os aplicativos possuem boa qualidade de conteudo, porém, pecam em quesitos como
estética e navegacao. Durante o processo de analise dos produtos presentes no mercado
de aplicativos, notou-se que geralmente os apps sao divididos entre os que contam licbes
ou oferecem jogos. Muitos ensinam através de videos educativos e histérias ilustradas,
algumas com animagao 2D e 3D. Poucos sao os aplicativos de jogos e historias juntos. Ha
varios com quizzes de conhecimento biblico e também jogos da memdéria. Porque a faixa
etaria desses produtos € menor que a idealizada para este projeto, poucos foram selecio-
nados para a analise comparativa.

Lista de aplicativos selecionados para analise comparativa
Os cinco aplicativos selecionados para analise sao distribuidos gratuitamente na Apple

Store - Apple Inc. Foram selecionados dessa loja porque oferecem versao para iPad Mini
2, que é o formato padrao do produto deste projeto.



Aplicativo 1 - Davi e Golias - historia biblica

Mobilus Tecnologia Ltda
Imagem 02 - Aplicativo Davi e Golias.

M Davi e Golias
W

-
e

Davi, sem medo, disse ao rei: - Deus me ajudou a salvar as ovelhas do meu pai de um
urso e de um ledo. Deixe-me lutar contra este filisteu!

Descricao:

‘Ao misturar animagao e interatividade, a histéria de Davi e Golias incentiva o gosto pela
leitura e a criatividade. As criangas podem mover personagens, escutar a voz dos animais
e também escolher ativar a narragdo. As interagées, além de divertidas, ajudam no desen-
volvimento da coordenag&o motora e da lateralidade.”

Esse app faz parte de uma série de aplicativos que contam histérias biblicas através de
ilustracdes. Além da histéria, ele oferece uma atividade de fixagao e um jogo.

Categoria: Educagao

Classificagao: +4
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Aplicativo 2 - Biblia Quiz 3D

Stojan Pesic
Imagem 04 - Aplicativo Quiz Biblia 3D.

Imagem 05 - Aplicativo Quiz Biblia 3D 2.

J/l:"" — v A &

ue é que 0s irmaos
José lhe fizeram?

amarraram-no ‘ ‘
deixaram de falar com ele I
—= b

venderam-no como escravo

mandaram-no para a prisao

Descricao:
“Espalhe a palavra de Deus com o Quiz Biblia 3D - Jogo Religioso. Entre numa viagem
missionaria e ajude os sacerdotes de todo o mundo a batizarem tantos descrentes quanto
possivel e a converté-los em cristdos! Jogue contra outros missionarios e veja quem con-
segue terminar todas as ceriménias de batismo em primeiro lugar!

Esse app € um jogo onde o usuario navega pelo planeta cumprindo desafios ao responder
perguntas. O objetivo € completar todos os desafios em menos tempo que seus adversa-

rios do préprio jogo.
Categoria: Jogos
Classificacao: +4



Aplicativo 3 - Herdis da Biblia: A arca de Noé
Kingdom Media LLC

Imagem 06 - Aplicativo Herdis da Biblia: A Arca de Noé.

R CANTAR
0

MEND)

RESOLVER S8

Imagem 07 - Aplicativo Herois da Biblia: A Arca de Noé 2.

Nadie queria a Dios, excepto un hombre |lamado No
‘Noé amaba a Dios, y Dios estaba feliz con Noé.

Descricao:
“Um dos poucos aplicativos que sutilmente incorporam tanto histérias quanto atividades
para conectar e criar uma experiéncia unica, instrutiva e divertida.”

Esse aplicativo conta a histéria da arca de Noé de uma maneira bem interativa, oferecendo
jogos, atividades para colorir e cangdes para reforgar o aprendizado.

Categoria: Livros

Classificacao: +4
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Aplicativo 4 - Pessoas Famosas da Biblia

Sociedade Biblica do Brasil
Imagem 08 - Aplicativo Pessoas Famosas da Biblia.

No em bom.
El a Deus. As outras
pessoas, porém, eram m
Entéo, Deus disse

— Vou enviar um dildvio
pava destruir o mundo,
mas tenho um trabalho
especial para vocé.

Descricao:

“Seus filhos irdo se divertir com as histérias dos personagens mais famosos da Biblia. Uti-
lizando palavras simples e ilustragbes coloridas cativantes, faca seus filhos de 2 a 5 anos
vivenciarem os fatos mais importantes que fizeram as pessoas da Biblia se tornarem tao
famosas. Leia uma histéria e assista um video”

Esse aplicativo hospeda historias da Biblia ilustradas e oferece também a versao em video.
Categoria: Livros
Classificacao: +4
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Aplicativo 5 - A Histéria da Criagao
USA VERSUS DEBT, Inc

Imagem 10 - Aplicativo A Histéria da Criagao.

Descricao:

“Este é um aplicativo para iPad destinado para ajudar as criangas a aprenderem a escritura
do livro de Génesis. Este aplicativo permite que vocé saiba como Deus criou o mundo e
que Ele domina todo os sete dias!”

Esse aplicativo descreve de forma interativa como o mundo foi criado.
Categoria: Educacao
Classificacao: +4



Analise de Concorrentes

A primeira analise feita envolveu os seguintes critérios baseados no livro Experience De-
sign Technology For All The Right Reasons: (p.59)

Design Original

Facilidade de Uso

Agradavel de Usar

Servigo de Qualidade

Apelo Estético

Analise Comparativa dos Aplicativos Selecionados
Imagem 12 - Grafico de Analise Comparativa dos Aplicativos Selecionados - Critérios do livro Experience
Design Technology For All The Right Reasons (p.59)

- Design Original Facilidade de Uso | Agradivel de Usar | Servico de Qualidade |  Apelo Estético
Davl e Golias V V V
- v v v v
vt v v v v v
e v v

At daCgio v v v v

Como mencionado anteriormente, poucos aplicativos oferecem um apelo visual para criangas
mais velhas. Os aplicativos que contam histérias costumam ser desenvolvidos para criancas
menores, em fase de alfabetizagdo. A histéria acaba sendo simples e as ilustragbes pouco
atraentes, fazendo com que as criangcas maiores logo percam o interesse pelo aplicativo.
Por outro lado, os aplicativos de jogos como o Quiz Biblia 3D atendem bem esse publico. As
perguntas sao de niveis variados de conhecimento e ele propde desafios bastante divertidos.
Vale muito a pena trazer esse interesse que os aplicativos de jogo despertam para dentro do
projeto. O apelo estético do aplicativo de jogo também contribui para manter a crianca interes-
sada. Ha casos onde a historia tem um valor latente porém a navegacgao do aplicativo € ruim, o
24 que dificulta a transmissdo da mensagem da mesma. O aplicativo que conta a histéria de Davi



e Golias, por exemplo, atende a faixa etaria desse projeto (criangas de 9 a 11 anos); apresenta
conteudo de qualidade, que € a histdria biblica; oferece atividade de fixagdo como jogo da
memoria e ainda traz algumas curiosidades, mas sua interface é muito defasada. A animagao
da histéria do aplicativo Pessoas Famosas da Biblia também deixa a desejar na qualidade
oferecida. O aplicativo que conta a histéria da Criagdo do mundo, apesar de projetado para
criangas menores, se aproxima bastante do objetivo desse projeto, que € tornar a histéria mais
atrativa para o publico.

A segunda parte da analise levantou os seguintes critérios esperados do produto deste projeto:

Faixa Etaria (publico-alvo); Histéria Biblica; Atividade de Fixagao
Imagem 13 - Grafico de Analise Comparativa dos Aplicativos Selecionados - Critérios Esperados Do Produ-
to Deste Projeto

Faixa Etaria (publico-alvo) | Histdria Biblica | Atividade de Fixacao

Davie Gollas v v V

Biblia Quiz 3D V V

Herois da Biblia: V

A arca de Noé

pessosFamoss v v

daBiblia

A Histéria da Criagdo V V

Nesses quesitos, o aplicativo que mais se aproximou da proposta do projeto foi o que conta
a historia de Davi e Golias. Ele ¢ interativo, oferece atividades de fixacdo adequadas a faixa
etaria de 9 a 11 anos e também conta de forma criativa como a histéria aconteceu.
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Desenvolvimento do Produto

A partir dos dados levantados, foi gerado um escopo do produto deste projeto. A intengao
deste produto € que ele complemente o conteudo trabalhado em sala, tornando a aula do
professor da escola biblica dominical mais interativa:

Ele deve apresentar a historia contada em sala através de pequenas animagdes, através
de um arquivo interativo que sera hospedado pelo aplicativo ja existente da Igreja Presbi-
teriana Nacional. A crianga tera acesso as histérias, respondendo a perguntas de fixagao
enquanto Ié. Ela podera navegar pelo aplicativo escolhendo qual parte da historia vai ler
no dia da ebd. As histérias da Biblia serdo organizadas na ordem cronoldgica, do Antigo
Testamento até o Novo Testamento.

Imagem 14 - Hospedagem do Projeto no Aplicativo da Igreja Presbiteriana Nacional

Estudos

Fitucional

Génesis 1.1-31 e 2.3 - A Criag30 do Mundo
: Rev. Marco Antinia Baumgratz Ribeire
Boletins i 2
2 nov 2016

Estudos
Marcos 9.8-13 - Montes e Vales 1
Rev. Marco Antdnio Baumgratz Ribeiro

Hindrie 29 out 2016 |

w] Cénticos Marcos 16.42-47 - O SUDARIO DE JOSE DE AR
Rev. Marco Baumgratz

27 out 2016

Tontatos

+ BEM VINDO
AO NOVO

‘ :j APLICATIVO

B Marcos 15.33-41 - O TSUNAMI DI
M_ Marca Baumgratz

DA IPH!

Para essa etapa do projeto, foi escolhida a histdria da criagdo do mundo, nos capitulos 1 e
2 do livro de Génesis. Essa € a histéria modelo em que o produto sera desenvolvido.
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Primeiras Alternativas

A primeira parte da histéria sera contada na forma de uma animagao que sera seguida por
perguntas de fixagao. Para fins de teste, a animacéo foi projetada idealmente para o iPad
Mini 2. Pode-se acessa-la pelo celular também desde que tenha acesso ao link do arquivo
em pdf. Por causa das limitagdes do aplicativo da IPN, ndo existem muitas op¢des de na-
vegacgao dentro da historia.

Com a definicdo dessa primeira parte do projeto, foi iniciada a pesquisa de estilo da his-
téria a ser contada. Baseada nas respostas das criangas sobre quais aplicativos, jogos e
desenhos animados que elas consomem, um moodboard foi desenvolvido, abrangendo o
maximo de detalhes possiveis.

Imagem 15 - Escopo do Livro Digital

Crisgso do Mundo Dia 1 Responda elfcolhq a Ligue os
as Perguntas alternativa Pontos
correta
Criacdo do Mundo Dia 2 Dia3 Dia 4

Jogoda

. a6 || o chizsda || osverdculos||  Memere
Dia 5 Dia6 || Dia7 .

Capa histéria atividade de fixacao



Jogos e Aplicativos

A primeira parte do moodboard consiste na selecdo de aplicativos mencionados pelas
criangas na pesquisa.

Imagem 16 - Moodboard de Jogos e Aplicativos
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(1) Minecraft

(2) Clash Royale

(3) My Talking Angela
(4) Ginger Talking Cat
{5) Color Switch

{6) Musical ly

(7) Raz-Kids

(8) Food Match Game
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Desenhos Animados

Esse conjunto de imagens contribuiu bastante na escolha de cores e estilo das ilustragdes
do projeto. O desenho Steven Universe foi que mais se destacou pelas cores que fogem
do comum. E uma boa forma de estimular a imaginacdo da crianca que ja ndo precisa de
cores Obvias para compreender uma imagem.

Imagem 17 - Moodboard de Desenhos Animados

(1) Hora de Aventura - Pendleton Ward - Cartoon Network

{2) Bob Esponja Calca Quadrada - Stephen Hillenburg - Nickelodeon
{3) Steven Universo - Rebecca Sugar - Cartoon Network

{4) Irm&o do Jorel - Juliano Enrico - Cartoon Network

(5) Pokemon - Satoshi Tajini - Cartoon Network

(6) O Incrivel Mundo de Gumball - Ben Bocquelet - Cartoon Network
(7) Os Jovens Titas - Sam Register e Glen Murakami - Cartoon Network
(8) Sanjay e Craig - Jim Dirschberger, Andreas Trolf e Jay Howell



Estilo de llustracao

Garantido o direcionamento de cores dos desenhos animados mencionados na pesqui-
sa, em seguida foi escolhido o tipo de ilustragdo a ser seguido. Destaque para as cores

C

omplementares nas imagens, e também para o uso de poucas linhas e a simplicidade do

detalhamento das ilustracdes.

Imagem 18 - Moodboard de Estilo de llustragao
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(1) Pool - Luciana Franga

(2 Timberland Let's Get Lost - Matteo Berton

(3) Gravity Falls - Pines Family

(4) Juliette Obemndorfer's Concept Art with a Mid-Century ®
Aesthetic

(5) Padr&o por Minakani

(6) Ecoline textile series - Sara Edith

(7) Unknown title - Geraldine Sy

(8) Voracious Reader - Geraldine Sy

As escolhas feitas para as cores da animagao foram baseadas no fato de que criangas
maiores de 9 anos de idade ja possuem uma compreensao de formas mais abstratas. Elas
nao precisam de ilustragdes realistas para entenderem a histéria, o que aumenta a liberda-
de de escolha de estilos diferentes de ilustracdo a serem usados no projeto.
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Teste de Fonte

Definido o estilo e o padrao de cores da animacao, um estudo de fontes foi levantado para
a apresentacao da histéria. Levando em consideragao que a animagao segue uma linha
ilustrada no estilo pintura, as fontes testadas passam a ideia de que o texto poderia ter sido
escrito a mao.

Fonte 1 - Cavorting
corpo 16 regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff G Hh li §j Kk LI Mm Nn Oo Pp Q4 Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123156189le*$7."&*()

Fonte 2 - Ludicrous
corpo 16 regular

ha Bb Cc DA Ee Ff Gg Hh Ti Jj Kk LI Min Nn 0o Pp Oq Kr S5 Tt Uu Vv Wuw Xx 1y 12
012311561671 #47%"%*()

Fonte 3 - Mightype Script

corpo 16 regular

Aa BECe DL e H Ggy T g} Kb L M “Ce @pp @(Q% R Sy ST AUee v (o
K Yy 73 01234567891e#§7¢0)

Fonte 4 - Novito Nova

corpo 16 regular
ABCDEFCHIJKLMNOPQRSTUVWXYZO125U56789'e#$/48*()
corpo 16 thin
ARCDEFCHIJRLMNOPQRSTUVWXY Z OMAH6/&Iets L)

Fonte 5 - Reis
corpo 16 regular

ABCDEFGRIJKLNNOPQRSTUVWXY Z 01234567691
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Fonte 6 - Bellaboo
corpo 16 regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVINXY Z 01231¢78%8797 0

Fonte 7 - Milasian Circa
corpo 16 regular

Aa Bb Ce Dd Ea Ff Gg #h Ti Jf Kk 16 Tm T Oo P Qg Rs S8 T8 Ua Vo W WX Yy Zo

I@s%"8%()
corpo 16 thin

Aa B0 Co Dd Ea 1 Gg #h T T Kk 24 M T Oo 7 Qg Ros Ss 77 U U0 W X &y Lo

l@sy &)
corpo 16 bold

Aa 86 Ce Dd Ee F§ Gg #h Ti I Wk 16 Mm M Oo Pp Qq %s Sé T8 U Vo Wew X%

Yy Zo 1@8% " 8%()

BELALBOO

BUS EST. SANDUNTUM RE LA DOLORA CON COREC-
TUR ABORRO BEA CULPARIO OCCATEM PORPORE
HENIENI MPOREPU DISTIO. LECEARCHIT, OMNIET PORE
NESTRUP TATIUM ARCIPSA QUE REICTUS ESTIAM VO-
LORE CUM REMPOREPEL MOLUPTA® SSIMENT

N NOBIT AS E5 SIT QUATENIS PRO EXEREM VE-
RIT, €T QUAE PELIANT ENDELECTEM QUUNTUR. 3l
CON £T QUAM EUM FACERATEM QUODIT ESSINIM AM
UT VOLLABOR SAPIDESENDE ET APED ET ALIQUATUM
APED ESTI DENIS QUATQUOS AUTAM LATUR  AUDISTE
NONSEDIT OFFICATQUIS RE DOLES DOLORUM VIDESTE
MOLUPTA" VOLUPIE NIENIST FUGIAE PORIOS DOLORI
DUCIAECTUM QUE PLANIS ISTINCIUSANT - HITIONECUM
D QUO DOLORE INUSANT QUAE POS DOLUPTATET PA
QUAS ET QuI RE CON REPELIQ UIANIHI CTOREPR
OVITINI MINCTAQUE CUPTATE NO3 REM SAPIDISCID UNT
DOLOREP ERAEPRO CON REPTATIATUM ET MODIPSA
IPSA NI O TOREHENIIL 15 RE VOLLOR MO I QUIS
EARUPTUR ACEARUM FACEROR ESCIDIOS MA PORER-
NAT DOLORI BEATE NI QUAMOBIS QUI DOLO BEATEM

Ludicrous

us est, sanduntum re la dolora con corectur aborro
bea culpario occatem porpore henieni mporepu dis-
tio. Lecearchit, omniet pore nestrup tatium arcipsa
que reictus estiam volore cum remporepel molupta

In nobit as es sit quatenis pro exerem verit, et quae.
Peliant endelectem quuntur, si con et quam eum fa-
ceratem quodit essinitm am ut vollabor sapidesende et
aped et aliquatum aped esti idenis quatquos autam
latur audiste nonsedit officatquis re doles dolorum
videste molupta volupie nienist fugiae porios dolo-
ri duciaectum que planis istinciusant hitionecum id
quo dolore inusant quae pos doluptatet pa quas et
qui re con repeliq uianihi ctorepr ovitini minctaque
cuptate nog rem sapidiscid unt dolorep eraepro con
reptatiatum et modipsa ndebis doloris aute nos cor-
porr ovitature nis ipsa ni to torehenihil is re vollor
mo id quis earuptur acearum faceror escidios ma
povernat dolori beate ni quamfuga. Sed unt laut
officia veliquiamus quis nonsent la nis doloribus se-

quibusam dolo dolorre que dolores ut que dolorit
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Fundo Escuro

Imagem 19 - Teste de Tipografia em Fundo Escuro 1

Ne comego do mundo havia apenas trevas por toda a parte.
0 espirito de Deus paivava sobre as aguas.

Imagem 20 - Teste de Tipografia em Fundo Escuro 2

NO COMECO DO MUNDO HAWA APENAS TREVAS POR TODA A PARIE
0 ESPIRTO DE DEUS PAIRAVA SOBRE AS AGUAS.
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Fundo Claro

Imagem 21 - Teste de Tipografia em Fundo Claro 1

RS e

: Ii';!:'ﬁu as aguas cntre o (€ ca tova

uas de u formavam o firmaten
hssim foi o sequndo dia da criagio.

hUVERS. 5 “

-:a-“‘“

SEGUND DI, JEUS SEPAROU . U E A TERRA
A5 AGUAS DO CEU FORMAVA .mmmmﬂmﬂﬁ_ ety
ASSM O 0 SEGURDO DiA DA CRIACAD o
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Fundo Colorido

Imagem 23 - Teste de Tipografia em Fundo Colorido 1

No terceiro dia, Deus juntou todas as aguas criando o5 rios € o5 mare.
€k fez ag plantas crescerem, arvores, flores e frutos.
hssim foi o terceiro dia da criagdo.

Imagem 24 - Teste de Tipografia em Fundo Colorido 2

NO TERCEIRO DIA, DEUS JUNTOU TODAS AS AGUAS CRIANDO 05 RIOS E 05 MARES
ELE FEZ AS PLANTAS CRESCEREM, ARVORES, FLORES E FRUTOS.
ASSM FOI O TERCERO DIA DA CRIACAO
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Fonte 8 - Variane Script
corpo 16 regular

AuBr CoOb BT G Ho Tk Kb L0 Mo s O By (3 B S T i b o
Dhanceradiosteg 2 d %3

Fonte 9 - Wasted
corpo 16 regular

Aa Bl Cc Dd Ee Ff G4 Hh li §j Kk LI Mm Nn Oo Pp Q9 Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
01231561891e+$7."&*()

Fonte 10 - Grocery
corpo 16 regular

Aa Bb Cc Dd te Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789'e#5 &*()

Fonte 11 - Ardina Script
corpo 16 regular

Aw b Cedd Ee Hididp Kl L Mo M o P Qg K ST Uee Ve (W X Ny 5
01234567 89/@?3%%&*() req #i

Dessa lista, duas fontes se destacaram quando aplicadas a animagao:

Ludicrous
corpo 16 regular

ha Bb Cc DA e Ff Gg Hh Ti )j Kk LI Mm Nn 0o Pp Oq Kr S5 Tt Ua Vv Ww Xx 1y 12
012315618910 #47%"4*()

Bellaboo
corpo 16 regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY Z 012313¢78%8#57 0

A fonte Bellaboo, apesar de mais simples e com menos opg¢des de caracteres, combinou
bastante com o estilo de ilustragdo. A fonte Ludicrous também esta adequada ao estilo de
desenho, porém a legibilidade comeca a se perder com a caixa alta e baixa usadas juntas.
Decidiu-se usar a fonte Bellaboo.
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Animacao Digital

A animacao consiste na elaboracéao individual de cada fotograma — cada uma das represen-
tagdes gravadas por meio de reagcdes quimicas no celuloide do cinematégrafo — de uma pe-
licula. Isso é realizado por meio de registros fotograficos de figuras desenhadas; através de
minimas mutagdes repetidas em um protétipo primordial, com cada resultante fotografada; ou
ainda por computacéao grafica. Assim que os fotogramas sao conectados, o filme é assistido
a velocidade de dezesseis ou mais reprodugdes por segundo, o que da origem a uma sensa-
c¢ao de movimento ininterrupto. (Ana Lucia Santana, A Histéria da Animacao)

A animacgao é recurso antigo muito util para se transmitir uma mensagem. Gragas ao avan-
¢co tecnologico que existe hoje, pode-se reproduzir conteudo em alta qualidade. A diver-
sidade de conteudo e técnica na produgdo de uma animacgao € algo que impressiona e
contagia artistas que tém escolhido essa midia para se expressarem. Ha quem tenha a
impressao de que animacdes sao feitas apenas para o publico infantil, em especial anima-
¢oes inspiradoras como as de Walt Disney, porém um publico muito mais heterogéneo tem
aderido a essa arte. A animagao € de serventia para varias midias, a exemplo de livros que
sao adaptados para sua versao animada. A animagao também deixa ludica a transmissao
de mensagens informativas, como os videos de instrugdo de segurancga do cinema, manual
de etiqueta de empresas, videos de regras de jogos, entre outros.

Para este projeto, escolheu-se usar a animagao em um livro digital para aproximar o publico
infantil as histérias contadas por seus professores na escola dominical.

Desenvolvimento da Animacgao

As ilustracdes da animacao foram todas feitas digitalmente pelo programa Adobe Pho-
toshop CC2015.5. Foi utilizada a Windows Surface Pro 3 para fazer essas ilustracdes.
Cada dia da criagao do mundo foi ilustrado em um arquivo separado, pois para se fazer a
animacao da histdria precisa-se ter bem separadas as camadas a serem editadas. No pro-
grama Adobe After Effects CC2015.5 importaram-se separadamente cada arquivo dos dias
da criacdo do mundo, de forma que em cada composi¢cao um dia “acontecesse”. Apds ani-
mar os dias separadamente, ainda no mesmo arquivo, redenrizaram-se os dias da criagao
no formato Quicktime H.264. Quando se renderiza um video de animacao no after effects,
a tendéncia é que o arquivo fique bastante pesado. Por isso, € comum que se exporte no
programa Quicktime (Apple Inc.) o video para tamanhos menores. As animagodes dos dias
da criagao do mundo foram exportadas nesse programa e em seguida foram importados os
videos no Photoshop CC2015.5 para serem transformados em arquivos GIF.

Imagem 25 - Organizagao dos Arquivos da Animagao.
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Imagem 26 - Animacgéo no programa After Effects 2015.5
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Imagem 27 - Diagramacgéao no programa Indesign 2015.5
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Primeiras llustragoes

Na primeira elaborag¢ao de imagens, foram desenhadas algumas cenas da histoéria “A Cria-
¢ao do Mundo”.

Imagem 28 - llustragdo da Criagdo do Mundo 1

Imagem 29 - llustragcéo da Criagdo do Mundo 2

Imagem 30 - llustragéo da Criagdo do Mundo 3

Nessa etapa as ilustragdes ainda nao haviam atingido um resultado satisfatério para o pro-
jeto. Decidiu-se entao aprofundar ainda mais as escolhas de cor e estilo de desenho, per-



mitindo-se uma maior liberdade poética e uma participagdo maior das escolhas pessoais
da ilustradora nos desenhos. Dessa forma, a animagao se desenvolveu com mais fluidez e
a aplicagao das fontes se tornou mais coesa. Com um apelo maior, a animagao da historia
ficou muito mais atrativa ndo sé para a ilustradora mas também para as pessoas que tive-
ram acesso ao livro digital.

Imagem 31 - llustragdo da Criagdo do Mundo 4
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Imagem 32 - llustragao da Criagdo do Mundo 5
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Imagem 34 - llustragéo da Criagdo do Mundo 7
- = i TR




Imagem 36 - llustragao da Criagédo do Mundo 9

Imagem 37 - llustragdo da Criagao do Mundo 10
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Imagem 38 - llustragcéo da Criagdo do Mundo 11

PERGUNTA:
€M QUAL DIA DA CRIACRO DEUS CKIOU O SOL, A LUR € AS ESTRELAS?

Imagem 39 - llustragao da Criagdo do Mundo 12

KESPOSTA:
NO QUAKTO DIk DA CKIACKO
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A historia

Por conta da faixa etaria das criancgas, ja é garantida a compreensao destas de uma leitura
textual mais densa. E importante que a crianca leia na Biblia a histéria completa, ou seja,
por meio de outros aplicativos da biblia como o YouVersion ela pode fazer a leitura com
o professor ou em casa, e logo em seguida pode ler a histéria animada no App IPN. Para
complementar a leitura biblica, foi desenvolvido uma animag&o com texto que sintetiza a
histéria lida previamente.

O texto utilizado neste projeto conta a histéria da criagdo do mundo. Livro de Génesis ca-
pitulos 1 e 2 até o versiculo 3.

Texto Original - Biblia Nova Versao Internacional

Para fins de referéncia deste projeto, foi escolhida a tradug¢ao da Nova Verséao Internacional

da Biblia Sagrada feita pela Editora Vida. Tradugdo Completa em 2000.
1 No principio Deus criou os céus € a terra.
2 Era a terra sem forma e vazia; trevas cobriam a face do abismo, e o Espirito de Deus se movia sobre
a face das aguas.
3 Disse Deus: “Haja luz”, e houve luz.
4 Deus viu que a luz era boa, e separou a luz das trevas.
5 Deus chamou a luz dia, e as trevas chamou noite. Passaram-se a tarde e a manh3; esse foi o primeiro dia.
6 Depois disse Deus: “Haja entre as aguas um firmamento que separe aguas de aguas’.
7 Entéao Deus fez o firmamento e separou as aguas que estavam embaixo do firmamento das que esta-
vam por cima. E assim foi.
8 Ao firmamento Deus chamou céu. Passaram-se a tarde e a manh3; esse foi o segundo dia.
9 E disse Deus: “Ajuntem-se num so6 lugar as aguas que estao debaixo do céu, e aparega a parte seca”.
E assim foi.
10 A parte seca Deus chamou terra, e chamou mares ao conjunto das aguas. E Deus viu que ficou bom.
11 Entao disse Deus: “Cubra-se a terra de vegetacéao: plantas que déem sementes e arvores cujos frutos
produzam sementes de acordo com as suas espécies”. E assim foi.
12 A terra fez brotar a vegetacao: plantas que dao sementes de acordo com as suas espécies, e arvores
cujos frutos produzem sementes de acordo com as suas espécies. E Deus viu que ficou bom.
13 Passaram-se a tarde e a manha; esse foi o terceiro dia.
14 Disse Deus: “Haja luminares no firmamento do céu para separar o dia da noite. Sirvam eles de sinais
para marcar estagdes, dias e anos,
15 e sirvam de luminares no firmamento do céu para iluminar a terra”. E assim foi.
16 Deus fez os dois grandes luminares: o maior para governar o dia e 0 menor para governar a noite; fez
também as estrelas.
17 Deus os colocou no firmamento do céu para iluminar a terra,
18 governar o dia e a noite, e separar a luz das trevas. E Deus viu que ficou bom.
19 Passaram-se a tarde e a manh3; esse foi o quarto dia.
20 Disse também Deus: “Encham-se as aguas de seres vivos, e sobre a terra voem aves sob o firma-
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mento do céu’”.

21 Assim Deus criou 0s grandes animais aquaticos e os demais seres vivos que povoam as aguas, de
acordo com as suas espécies; e todas as aves, de acordo com as suas espécies. E Deus viu que ficou bom.
22 Entao Deus os abengoou, dizendo: “Sejam férteis e multipliquem-se! Encham as aguas dos mares! E
multipliguem-se as aves na terra”.

23 Passaram-se a tarde e a manh3; esse foi o quinto dia.

24 E disse Deus: “Produza a terra seres vivos de acordo com as suas espécies: rebanhos domésticos,
animais selvagens e os demais seres vivos da terra, cada um de acordo com a sua espécie”. E assim foi.
25 Deus fez os animais selvagens de acordo com as suas espécies, os rebanhos domésticos de acordo
com as suas espécies, e os demais seres vivos da terra de acordo com as suas espécies. E Deus viu
que ficou bom.

26 Entao disse Deus: “Fagamos o0 homem a nossa imagem, conforme a nossa semelhanga. Domine ele
sobre os peixes do mar, sobre as aves do céu, sobre 0s animais grandes de toda a terra e sobre todos os
pequenos animais que se movem rente ao chao”.

27 Criou Deus o homem a sua imagem, a imagem de Deus o criou; homem e mulher os criou.

28 Deus os abengoou, e Ihes disse: “Sejam férteis e multipliquem-se! Encham e subjuguem a terra! Do-
minem sobre os peixes do mar, sobre as aves do céu e sobre todos os animais que se movem pela terra”.
29 Disse Deus: “Eis que Ihes dou todas as plantas que nascem em toda a terra e produzem sementes, e
todas as arvores que dao frutos com sementes. Elas servirdo de alimento para vocés.

30 E dou todos os vegetais como alimento a tudo o que tem em si félego de vida: a todos os grandes

animais da terra, a todas as aves do céu e a todas as criaturas que se movem rente ao chao”. E assim foi.
31 E Deus viu tudo o que havia feito, e tudo havia ficado muito bom. Passaram-se a tarde e a manh3;
esse foi o sexto dia.

1 Assim foram concluidos os céus e a terra, e tudo o que neles ha.

2 No sétimo dia Deus ja havia concluido a obra que realizara, e nesse dia descansou.

3 Abencoou Deus o sétimo dia e o santificou, porque nele descansou de toda a obra que realizara na
criagao.

Génesis 1:1-31 e 2:1-3

Nova Verséo Internacional®

Texto adaptado

Tendo sido feita a leitura do texto na versao traduzida para o portugués, fez-se notério que
a historia precisaria de uma versao adaptada para o publico infantil, principalmente porque
nao seria prudente inserir blocos de texto muito grandes na animacgéao. Estes interefeririam

3 A NVI tem um perfil Protestante, e procura ndo favorecer nenhuma denominagdo em particular. E teologicamente equilibrada
e procura usar a linguagem do portugués atual. O processo de tradugédo da NVI contou com a participacao de renomados estudiosos
protestantes como Russell Shedd, Estevan Kirschner, Luiz Sayao, Carlos Osvaldo Pinto e Randall Cook (arquedlogo em Israel).

O método de tradugédo da Nova Versao Internacional € semelhante ao da New International Version (tradugdo em lingua inglesa tam-
bém produzida pela Sociedade Biblica Internacional), que € um nivel de tradugéo intermediario entre a equivaléncia formal e a dina-
mica: quando o texto pode ser traduzido mais literalmente, é utilizada equivaléncia formal. Contudo, se o texto traduzido literalmente
for dificil de entender para um leitor comum, entéo é feita uma tradugéo mais funcional, procurando trazer o significado pretendido no
original para um portugués natural e compreensivel. Por esse motivo, em geral a NVI € mais “dindmica” que as tradugdes de Almeida,
porém mais “literal” que a Nova Tradugéao na Linguagem de Hoje.

Apesar das semelhangas entre a Nova Versao Internacional e a New International Version, a verséo brasileira ndo € uma traducao
da lingua inglesa, mas sim dos idiomas originais. <https://pt.wikipedia.org/wiki/Nova_Vers%C3%A30_Internacional >acessado em
Novembro de 2016.
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muito na qualidade do produto final. Para que as ilustragdes feitas obtivessem mais desta-
que, foi criada originalmente, na medida do que é considerado orignial atualmente levando
em consideragao as inumeras e semelhantes historias que a internet oferece, uma historia
resumida da criagao do mundo.

No comego do mundo havia apenas trevas por toda a parte.

O espirito de Deus pairava sobre as aguas.

Deus comecou a aperfeigoar sua obra dando a primeira ordem:

-Que haja luz!

E houve luz. O Senhor separou a luz das trevas e chamou a claridade de Dia.
Ele chamou a escuriddo de Noite.

Assim foi o primeiro dia da criacao.

No segundo dia, Deus separou as aguas entre o céu e a terra.
As aguas do céu formavam o firmamento. Eram as nuvens.
Assim foi o segundo dia da criagao.

No terceiro dia, Deus juntou todas as aguas criando os rios e os mares. Ele fez as plantas crescerem,
arvores, flores e frutos.
Assim foi o terceiro dia da criagao.

No quarto dia, O Senhor criou os astros. Primeiro o sol, depois a lua e as estrelas. Todos brilhando no céu.
Assim foi o quarto dia da criagao.

No quinto dia, Deus povoou as aguas e os ares. Criou peixes que habitavam rios e mares, criou pas-
saros que sobrevoavam a terra.
Assim foi o quinto dia da criagao.

No sexto dia, Deus criou os animais para povoarem a Terra. Fez animais grandes e pequenos.

Depois de tudo que havia criado, Deus criou 0 homem a sua imagem e semelhanca.

Este recebeu o nome de Adao. Ele era encarregado de dar nome a todos os bichos da terra, do mar e
do ar. Criou Deus a mulher, Eva, para ser companheira de Adao.

Assim foi o sexto dia da criagdo.

E Deus viu tudo o que havia feito, e tudo havia ficado muito bom.
Assim foram concluidos os céus e a terra, e tudo o que neles ha.

No sétimo dia Deus ja havia concluido a obra que realizara, e nesse dia descansou.
Abencoou Deus o sétimo dia e o santificou, porque nele descansou de toda a obra que realizara na
criacao.
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Pergunta de fixagao

Ao fim da histdéria “A Criagao do Mundo” foi feita uma pergunta de fixagao, como uma “pe-
gadinha” para o leitor. A pergunta se refere a qual dia da criacdo os astros foram criados.
Ela costuma causar confusao porque este dia da criagdo acontece apds Deus ter separado
as aguas da terra e criado os vegetais e apos esse dia Ele ter criado os animais.

Em qual dia da criagao Deus criou o Sol, a Lua e as Estrelas?
() Primeiro dia

( ) Terceiro dia

( ) Quinto dia

( ) Sexto dia

Resposta: No quarto dia da criagéo.
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Conclusao

O bom andamento de um projeto depende de diversos fatores: uma boa pesquisa, co-
nhecimento do publico-alvo, boa metodologia de projeto, testes e mais testes com o usuario.
Este projeto teve a oportunidade de atender a necessidade identificada nas igrejas evangé-
licas de uma alternativa aos métodos de contacao de historias para criangas mais velhas.
Foi elaborado um livro digital que conta através de pequenas animagdées como o mundo
foi criado. Tendo como o texto-base o livro de Génesis, cumpriu-se a intencado de contar as
criangas a palavra de Deus de uma maneira ludica e divertida. Para desenvolver esse livro
infantil, pesquisou-se técnicas de ilustracdo e animacéao, de forma que chamasse a atengao
dessas criangas, oferecendo um apelo estético relativamente superior as alternativas encon-
tradas no mercado atual. Ainda em fase de verificacado, espera-se que este livro digital seja
satisfatério a expectativa da turma de alunos de 9 e 10 anos da Igreja Presbiteriana Nacional.

Apos a criagao da animagao do livro, alguns testes foram feitos quanto a sua aplica-
caoo. Decidiu-se que seu formato final seria o EPUB e funcionaria em aparelhos eletrénicos
como o iPhone e o iPad, da Apple Inc. Para isso, a animagéo feita em video foi transformada
em paginas separadas no arquivo do Indesign CC2015.5 de forma que cada pagina virasse
uma animagao em GIF. A animagao foi bem-sucedida na apresentagao a familiares e ami-
gos proximos. A expectativa para esse projeto € que a partir dele outras histérias biblicas se-
jam contadas para as criangas. Espera-se ainda que algumas limitagbes sejam superadas,
tais como a exclusividade com aparelhos Apple e também espera-se que o arquivo em pdf
com video fique disponivel para o aplicativo da Igreja Presbiteriana Nacional.

O arquivo do livro digital fica disponivel para o publico que tiver acesso a seu endereco
na internet, sendo possivel fazer download do arquivo para seu aparelho eletrénico que faca
leitura de arquivos EPUB, como por exemplo o iBooks.

Link:
https://drive.google.com/open?id=0B5WKhZKJybO5V3hHNGFrM0I12UzQ
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Anexos

Media and childhood: opportunities and risks

Beyond the issue of inequalities in access to the digital world lies the debate on opportunities and risks
associated with Internet use by children and young people. Several studies have shown that increased
access to mobile devices tends to lead to greater demand for uninterrupted connectivity (Katz and
Aakhus, 2002; Licoppe, 2004). In Brazil, the ICT Kids Online survey indicated that being connected
to the Internet enables a variety of activities, involving communication, entertainment and knowledge
acquisition.

In a context of media convergence, children interact not only with family and the wider community throu-
gh these devices, but also with other media, which plays an important role in redefining the sense of
public and private, freedom and sociability (Mascheroni and Olafsson, 2014). Parents from a variety of
backgrounds express ambivalent positions. On the one hand, they ndicated their motivation to provide
children with mobile devices as tools to enable parental control and opportunities for digital inclusion.
On the other hand, they expressed concern about the new dynamics arising from access to mobile
devices, including much easier access for young people to content considered inappropriate, such as
cyberbullying, exposure to advertising, and contact with strangers (Haddon and Vincent, 2014).

Life in this new communication landscape also challenges notions of authority, trust, friendship, and
living with others (Meyrowitz, 2003). As already demonstrated by the EU Kids Online surveys, children’s
use of the Internet brings about both opportunities and risks. Exploring wider opportunities entails in-
creased likelihood of running risks, and conversely, not taking those risks may mean missing opportu-
nities (Livingstone and Helsper, 2010). More recent studies comparing data from 2010 and 2014 have
extended this perception of risk, pointing out that children from countries such as Belgium, Portugal
and the UK had increasingly benefited from online activities without necessarily increasing risk levels
(Livingstone et al., 2014a).

The data from the present report indicated that children’s privacy settings, number of contacts and
disclosure of personal information (names, addresses, photos, etc.) on social networking sites can be
assumed to be indicators of risky behavior. However, it is worth mentioning that these practices might
also be part of the pursuit of online opportunities (Livingstone et al., 2014a; Hasebrink et al., 2011). In
Brazil, data have shown that parental concern does not always translate into effective guidance for safe
practices, and this reinforces the importance of state, family and social action (CGl.br, 2014a).

Pagina 3 do artigo Children and Internet use: A comparative analysis of Brazil and seven European countries
Maria Eugenia Sozio, Cristina Ponte, Inés Vitorino Sampaio, Fabio Senne, Kjartan Olafsson, Suzana
Jaize Alves and Camila Garroux.



53

Pesquisa Com Publico Infantil

Numero de criangas entrevistadas: 05
Faixa etaria: 9 a 10 anos

Crianca 01:

Idade: 09 anos Sexo: Feminino
*Vocé possui celular ou tablet? Qual?

Sim, Tablet - iPad

*Quantas horas por dia vocé passa na internet?
1 hora.

*Para qué vocé usa a internet?

Pesquisar, Jogar.

*Vocé tem algum aplicativo da Biblia? O que vocé acha dele?
Nao

*Vocé joga algum jogo no celular? Qual?

Sim, Foods.

*Vocé usa algum aplicativo educativo ou escolar na tablet ou no celular? Qual?

Nao

*Qual programa de TV vocé assiste?

Disney Channel

*Vocé assiste algum Canal do youtube?

Sim, Bel para meninas

*Escreva 3 desenhos que vocé gosta de assistir.
Meninas Super Poderosas, Bob Esponja.

Crianca 02:

Idade: 10 anos Sexo: Feminino
*Vocé possui celular ou tablet? Qual?
Sim, iPhone 4

*Quantas horas por dia vocé passa na internet?

1 hora.

*Para qué vocé usa a internet?

Jogar ou fazer pesquisas.

*Vocé tem algum aplicativo da Biblia? O que vocé acha dele?
Sim. “Eu acho d+” (ndo especificou o aplicativo)

*Vocé joga algum jogo no celular? Qual?

Sim, ‘Musical.ly’.
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*Vocé usa algum aplicativo educativo ou escolar na tablet ou no celular? Qual?
Nao

*Qual programa de TV vocé assiste?

Cartoon Network

*Vocé assiste algum Canal do youtube?

Sim, Operacao Cinema.

*Escreva 3 desenhos que vocé gosta de assistir.

Hora da Aventura, Incrivel Mundo de Gumball.

Crianca 03:

Idade: 10 anos Sexo: Masculino

*Vocé possui celular ou tablet? Qual?

Sim, Tablet - iPhone 4

*Quantas horas por dia vocé passa na internet?

Tempo livre. (Nao especificou quantidade de horas)

*Para qué vocé usa a internet?

Jogos.

*Vocé tem algum aplicativo da Biblia? O que vocé acha dele?
Sim. Legal (Nao especiifcou o aplicativo)

*Vocé joga algum jogo no celular? Qual?

Sim, Clash Royale.

*Vocé usa algum aplicativo educativo ou escolar na tablet ou no celular? Qual?
Sim. Raz-Kids

*Qual programa de TV vocé assiste?

Nickelodeon.

*Vocé assiste algum Canal do youtube?

Sim, CDN.

*Escreva 3 desenhos que vocé gosta de assistir.

Pokemon, Skylenders Academy, Bob Esponja.

Crianca 04

Idade: 10 anos Sexo: Feminino
*Vocé possui celular ou tablet? Qual?

Nao

*Quantas horas por dia vocé passa na internet?
1 hora.

*Para qué vocé usa a internet?
Assistir Videos.
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*Vocé tem algum aplicativo da Biblia? O que vocé acha dele?

Sim. Muito legal (Nao especificou qual aplicativo)

*Vocé joga algum jogo no celular? Qual?

Sim, Cara a Cara.

*Vocé usa algum aplicativo educativo ou escolar na tablet ou no celular? Qual?
Nao

*Qual programa de TV vocé assiste?

Gloob.

*Vocé assiste algum Canal do youtube?

N&o.

*Escreva 3 desenhos que vocé gosta de assistir.

OPA (sem mais informacdes desse desenho), Alvim e os Esquilos e Sou Luna (série teen).

Crianca 05:

Idade: 09 anos Sexo: Masculino.

*Vocé possui celular ou tablet? Qual?

Sim, Samsung.

*Quantas horas por dia vocé passa na internet?

24 horas. (Explicou que usa o telefone celular o dia todo, inclusive na escola, parando ape-
nas para dormir e na hora das refeigées).

*Para qué vocé usa a internet?

Para jogar.

*Vocé tem algum aplicativo da Biblia? O que vocé acha dele?
Nao

*Vocé joga algum jogo no celular? Qual?

Color Switch.

*Vocé usa algum aplicativo educativo ou escolar na tablet ou no celular? Qual?
Nao

*Qual programa de TV vocé assiste?

A Pracga é Nossa.

*Vocé assiste algum Canal do youtube?

Sim, Zeal.

*Escreva 3 desenhos que vocé gosta de assistir.

Patrulha Canina, Bob Esponja, PETS.



