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Contextualizacao

Projeto pessoal
Novas tecnologias e recursos nas plataformas digitais
Mercado editorial voltado para midias digitais

Incentivo a leitura infantil



Objetivos

Projetar uma publicagao
eletrdnica e interativa para o
publico infantil

Definir principais caracteristicas da leitura
infantil

Adequar o contexto e interface da
publicacdo as particularidade do publico
alvo

Adaptar a obra aos recursos disponiveis na
plataforma escolhida

Conceber uma interface que permita o uso
interativo por meio dos recursos oferecidos
pelos dispositivos para leitura digital
portateis

Adaptar a narrativa ao contexto virtual e
interativo de uma nova versao da historia
escolhida

Projetar uma interface coesa e atraente a
fim de favorer a imersao no enredo
apresentado



o Metodo

Leitura Digital

Desenvolvimento Cognitivo

Literatura na Infincia

Alternativas
sobre roteiro

Pesquisa
de estilo

Pesquisa

de similares

Teste de
fontes
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Desenvolvimento Cognitivo Infantil

Piaget Vygotski
Privilegia a maturagao bioldgica Privilegia o ambiente social
Fatores internos preponderam sobre Desenvolvimento em funcao das

os externos na evolucao variacoes do ambiente externo



Desenvolvimento Cognitivo Infantil

Sensério motor (nascimento — 2 anos)

Pré-operacional (2 anos — 7 anos)

Pensamento logico
Compreensao da relagcao parte-todo
Operatoério Concreto (7 anos — 11 anos) _
Soluciona problemas concretos

Compreendem acdes reversiveis

Operatorio Formal (12 anos — 16 anos)



Leitura na infancia

Formacgao do habito de leitura

Desenvolvimento de leitura na fase em que a crianca se encontra

Desenvolvimento social, emocional e cognitivo ~
da crianca

* Instrumento pedagogico para sensibilizacdo da consciéncia
(discernimento e formagao de opiniao)

* Aquisicao de conhecimento (aprendizagem, vocabulario e
raciocinio)

* Desenvolvimento de concentragao e criatividade

Abordagem ludica e divertida



Contos de Fada

* Lidar com medos e problemas insollveis

* Desenvolvimento logico e da imaginagao

Estimular a inteligéncia, a afetividade, as emocdes, o pensar, o querer

* Maturagao emocional: fantasia, magia e valores

“E através de uma histéria que se pode descobrir
outros lugares, outros tempos, outros jeitos de
agir e de ser, outras regras, outra ética, outra
6tica...E ficar sabendo histdria, filosofia, direito,
politica, sociologia, antropologia etc. sem precisar
saber o nome disso tudo e muito menos achar
que tem cara de aula (ABRAMOVICH, 1997,

p.17)"




Leitura Digital

Novas formas de
compartilhamento de
informacao

* Portabilidade
* Interatividade

* Acessibilidade




o Escolha da plataforma
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~ Uma cotsa que seja importante para mim? - J.
Pensou um pouco, antes de responder. ~ Magia.

~ Outra coisa - insistiu Paule.

- Mulheres - disse ), - Magia & mulheres. Paulo riu,

- 8o importantes para mim também - disse. -
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Recursos da plataforma

Multi-touch
AcelerOmetro

Giroscdpio

Sensor de luminosidade
Auto-falante e microfone
Vidro “Corning Gorilla”
Wi-fi

Bluetooth

GPS

Bussola Digital

Camera frontal e traseira




Interagao com a plataforma

* Design de interagao
* Impressos x Midias Digitais

* Possibilidades



o Obra escolhida

* O principe sapo
* Simplicidade e inocéncia

* Poucos personagens

* Obraoriginal e adaptacdes/versoes

3
> .;




o Personagens - Personalidades

A princesa: O sapo/principe: O rei:

* Jovem e Jovem e Senhor
* Bela e Justo e Justo

*  Mimada  Brincalhdo  Sabio

* Inocente * Pequeno * Nobre
* Alegre .

Esperto * Honroso
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o Estilo
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Requisitos

Pablico: 7a 11 anos
Plataforma: Galaxy Tab 2 / Android
Histodria: O principe Sapo

Caracteristicas graficas:

* Traco: Limites definidos por variacOes de cores e texturas

* Cores: Cores suaves e pouco saturadas, variacao de cores para definir luminosidade

* Texturas: Diversas texturas, sobreposicao ou puras

* Expressao: Personalidade através de postura, expressao facial e movimentos



© Geracao — Enredo

O principe sapo
Se vocé ama historias de princesa

Autora: Saviour Pirota

Traducdo: Maria Luisa de Abre Lima Paz

* Numero de Personagens
* Dialogos
* Vocabulario

* Final




Geracao — Recursos tablet

Designar interacdes para habilidade motora (clicar, arrastar)
Intervencao da luminosidade do ambiente, hora e clima reais no cenario
Funcdes de ler com a crianca / gravar contando historia

Audio como feedback de tarefas
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o Storyboard




Geracao — Roteiro

* Enredo + InteragOes
* Navegacao
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Geracao — Navegacao

Paginas =
Livros
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Geracao — llustragoes




o Geracao — llustragoes




© Geracao — llustragoes

* |nocéncia
* Suavidade

* Personalidade




o Geragao — Cenario
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Elementos Editoriais

* Tipografia

Sem serifa

Desenvolvida pela Android
Legibilidade + “amigabilidade”
Diferencas Evidentes

Livre

The songs the letters sing:
typography and children’s reading

Roboto

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
01234567890

aaaeiooun

ONO<>..;"?2/'@#S%&*

LOREM IPSUM lorem ipsum (light)
LOREM IPSUM lorem ipsum (reqular)
LOREM IPSUMIlorem ipsum (medium)
LOREM IPSUMIlorem ipsum (bold)
LOREM IPSUMIlorem ipsum (black)
LOREM IPSUM lorem ipsum (italic)



Elementos Editoriais

Corpo 16

Entrelinha 24
Alinhamento a esquerda
Cor - preto

Sem hifenizacao

Capitular - Hobo Std Medium



Geracao — lluminacgao

* Ponto de luz 4 |
E ra uma vez uma bela E ra uma vez uma bela
princesa, que vivia em princesa, que vivia em

d Pr0fund|dade um reino muito distante... um reino muito distante...

* Respiro




Personagens




e Leitura Divertida
 Universo de fantasia

* Participacao do leitor

Produto Final

Iniciar @




Produto final

. e E ra uma vez uma bela
e Gravar leitura — elemento auxiliar princesa, que vivia em

um reino muito distante...

* Menu inferior

* Reproducgao automatica




© Navegacao
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Produto Final

 Recursos tablet — Interferéncia no cenario

* Novidade

E ra uma vez uma bela E ra uma vez uma bela eus pais lhe davam varios
princesa, que vivia em princesa, que vivia em tipos de brinquedos mégicos.
um reino muito distante... um reino muito distante... Em seu aniversario, ela ganhou

uma casa de bonecas com luzes
de natal. No natal, ganhou uma
boneca que canta. E por ser uma
boa filha, seus pais Ihe deram
uma bola de ouro leve como as
penas de uma pomba.




o Produto Final

S eus pais lhe davam varios
tipos de brinquedos magicos.
Em seu aniversario, ela ganhou
uma casa de bonecas com luzes
de natal. No natal, ganhou uma
boneca que canta. E por ser uma
boa filha, seus pais lhe deram
uma bola de ouro leve como as
penas de uma pomba.

* Textura - sobreposicao de papel

* Expressao — empatia F

* lluminagdo - Imersao



Produto Final

Explorar sentidos para assimilar
informarcoes

Estimulos que envolvem o leitor

Interacao com personagens

Toque simples
Toque duplo
Arrastar
Movimentacao

Intuicao

Aquela bola de ouro logo se
tornou o brinquedo favorito
da princesa.

Ela adorava brincar com sua bola
sobre o gramado, jogar para o

alto em diregao ao céu ou contra
0s muros do palacio.



o Produto Final

U m dia, a bola foi parar dentro
de um lago que havia no bosque
atras do palacio, um lugar onde a
princesa nao tinha permissao para ir.
“Essa ndo! " lamentou-se a princesa.

Por mais que ela se esforgasse, ndo
conseguia alcancar a bola.

E U posso buscar para a princesa!”,
disse uma estranha voz.

“Mas vou querer uma recompensa.
Quero que me leve ao palacio.
Quero me sentar ao seu lado na
mesa, comer em seu prato de

ouro e beber em seu copo de prata.
E depois quero dormir em seu
travesseiro"”, continuou o sapo.




Animacao

Linguagem estética — Movimentos
Nao se tornar um jogo

Nao interacao — movimentos suaves
Dicas + Feedback

Inser¢ao de som



Animacao - Prototipo

Nl h
\ AN\ A
N ’\ N A
A\ \ I\

0

V 4 Y

Principe

&




Conclusao

* Objetivos iniciais atingidos
* Adaptar a narrativa ao contexto eletronico

* Proporcionar uma leitura dinamica e atraente

* Limitacao de tempo e recursos para implementagao

* Dificuldades e Progresso



Proximas etapas

Finalizar as ilustracdes
Programar em linguagem compativel
Refinamento de detalhes

Adaptar para demais plataformas



Obrigadal!




