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RESUMO

O trabalho apresentado é o relatério da disciplina Diplomagao em Programacao Visual, do curso de
Desenho Industrial da Universidade de Brasilia. O projeto propoe o desenvolvimento de um livro
interativo infantil para dispositivos moveis.

O objetivo é o desenvolvimento de um livro interativo, que deve contar uma histéria nao
linear por meio das experiéncias da crianca com a interface desenvolvida. A pesquisa procura
discutir questoes relativas a leitura digital no que tange o desenvolvimento cognitivo infantil bem
como a importancia da leitura durante a infancia, caracteristicas técnicas sobre os dispositivos
moveis, a criacao de narrativas nao lineares e o estilo de ilustragdes infantis. O método usado segue
uma ordem nao linear de pesquisas bibliograficas, observacao, discussoes, geracao de alternativas,

e desenvolvimento das telas.
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ABSTRACT

The work present is the final report to obtain the degree of Visual Communication, under the
Industrial Design Major at the University of Brasilia. The project sets out to develop a children's
interactive book for mobile devices.

The main goal is the development of an interactive book, which must tell a non-linear
narrative through the child's experiences with the interface delevoped. The research discusses
issues related to digital reading habits regarding child cognitive development and the importance
of readind during childhood, technical features on mobile devices, creating nonlinear narratives
and style regarding children's illustrations. The method follows a non-linear order of researches,

observation, discussions, ideation and screen development.
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1.INTRODUCAO

O avanco no desenvolvimento e utilizacao de dispositivos méveis, como smartphones
e tablets, possibilitaram formas mais interativas de leitura, trazendo novas
necessidades aos usuarios, que passaram a exigir solucdes mais intuitivas dos
designers nos projetos.

Estas midias digitais oferecem inovacdes em relacao ao livro impresso, como:
animacoes, videos, sons e interacoes diretas com os personagens.

O uso de dispositivos méveis pelo piblico infanto-juvenil cresceu rapidamente
nos Ultimos anos, provocando uma mudanca significativa no que diz respeito aos
suportes e estilo de leitura. Essa nova maneira de ler sugere uma relacao diferenciada
entre o suporte e o leitor, por possuir caracteristicas como a imaterialidade e a
fragmentacao. O desafio é tracar estratégias interativas apresentando o contetido de
forma coerente, diferenciada e interessante ao leitor.

Nesse sentido, o projeto levanta questoes relacionadas ao impacto e as
diferencas no que tange a leitura digital interativa e a relacdo entre a crianca e os
dispositivos méveis, bem como seu desenvolvimento cognitivo. Assim, o objetivo
principal do presente projeto é desenvolver um livro digital infantil ilustrado, que deve
contar uma histéria nao linear por meio das experiéncias da crian¢a com a interface
desenvolvida.

A fim de alcancar o objetivo proposto, foram definidos alguns objetivos
especificos que deverao ser atingidos. Sao eles:

- Definir as principais caracteristicas de um livro interativo infantil;

Interagir com a proposta multi-direcional do iPad, aproveitando as
funcionalidades para criar micro-interacoes que agreguem valor a historia;

- Adequar o contexto e a interface as particularidades da faixa etaria escolhida.
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O projeto partiude duas principais premissas: primeiro observou-se o crescente
uso de dispositivos méveis pelo publico infantil dada a facilidade que as criancas
possuemem compreendé-lose manusea-los. Asegundavisaajudarascriancasemseu
desenvolvimento, oferecendo uma forma de leitura mais adequada a seus interesses

e que promova sua criatividade.
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2. METODO

O método usado ao longo deste projeto pode ser descrito em trés momentos
principais. Esses momentos aconteceram simultaneamente e o resultado de cada
etapa possibilitou a criacdo de uma lista de requisitos que foram usados na geragao

de alternativas.

2.1) Pesquisa Bibliografica

A primeira etapa foi a pesquisa, que visa a compreensao da relacdo entre a crianca e
o livro, o funcionamento dos dispositivos méveis como suporte, e ainda a psicologia
infantil e as relagoes pedagégicas. A pesquisa foi feita para que fosse possivel
compreender e atender de forma plena todos os aspectos, limitacdes e necessidades,
do projeto. Buscou-se conhecer o publico a ser atingido e os dispositivos moveis

disponiveis para aimplementacao do produto.

2.2) Estudo da Linguagem Visual

O segundo momento foi a pesquisa de imagens para a construcao de painéis visuais
para a histéria e o desenho de mapas mentais e storyboards que irdo definir a histéria:
qual contexto, personagens, o que pode/deve acontecer.

2.3) Construcao da histéria

Por fim, a construcdo da narrativa seguiu os parametros definidos nas etapas de

pesquisa. Foram feitos testes e experimentacdes para validacdo dos requisitos.

Nessa etapa, foi feito o desenho dos personagens e cendrios da histéria, além do
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desenvolvimento de animacdes que sintetizam a experiéncia da crianca com o livro.
O produto final deve ser apresentado por meio de simulacoes de uso e modelos com

videos demonstrativos.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 DESIGN DE INTERACAO

O Design de Interacdo é uma disciplina de dificil conceituacao. Como a maioria das
disciplinas contemporaneas, essa recebe diversas definicoes e perspectivas. Por isso,
é preciso definir o que é o Design de Interacdo por meio da andlise de perguntas,
processos, fundamentos, elementos e padroes relacionados.

De acordo com Bill Verplank (2006), o Design de Interacao é feito para pessoas
e deve responder a trés questoes basicas: “Como vocé faz?”, “Como vocé se sente?”
e “Como vocé sabe?”. A primeira pergunta diz respeito ao que o usudrio necessita
para realizar a interacao. Essa pergunta visa entender de que forma o usuario afeta
o mundo: manipulando, sentando, cutucando etc. A resposta afeta a escolha do
instrumento de interacao. Por exemplo, usamos rodas para orientar carros, mas para
o ar condicionado deles usamos botoes.

A préxima pergunta, “Como vocé se sente?”, define de que forma um produto
ou servico se comunica com o usuario. Deve explicar como o usuario se sente no
mundo e quais sao as qualidades sensoriais que moldam os meios. Por exemplo,
uma palestra requer menos participacao do que um seminario, e um livro possibilita
menos participacao do que um dialogo.

Na Gltima pergunta, “Como vocé sabe?”, Verplank exp6e como um produto
ou servico informa o usuario, de que forma ele pode aprender ou planejar. Isso pode
influenciar, por exemplo, a sua escolha entre usar um mapa ou um aplicativo para se
localizar. O mapa oferece a informacao necessaria usando um sistema complexo de
dados,enquantoumaplicativo fornece umainterpretecao que requer mais habilidade

e acao do que tempo.
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Bill Moggridge, autor do livro Designing Interactions (2006), explica o processo

de Verplank em quatro etapas:

“Primeiro, os designers sao motivados por erros e inspirados por
uma ideia e decidem o que o objetivo final deve ser (Motivacao).
Depois eles encontram uma metafora que conecta a motivacao ao
objetivo final e desenvolvem cendrios para ajuda-los a criar sig-
nificado (Significacdo). A préxima etapa é definir passo-a-passo
quais sao as tarefas e encontrar um modelo conceitual (Modelos).
Por fim, eles decidem que tipo de dispositivo é necessario, qual

controles usar e como organiza-los (Mapeamento).”"

Foi Bill Moggridge que cunhou o termo Design de Interacao nos anos 1990.
Ele percebeu que o trabalho que ele desenvolvia ao lado de alguns colegas era um
tipodiferente de design. Apesarde usar principios do design de produto, programacao
visual e até mesmo ciéncia da computacao, seu trabalho relacionava-se com conectar
pessoas por meio dos produtos que elas usavam.

A ascensao da Internet como meio de comunicacdo e a incorporaciao de
microprocessadores nos objetos do nosso dia-a-dia foram fundamentais para o
desenvolvimento dessa nova disciplina,ja que a partir dai surgiram muitos problemas
de interacdo a serem resolvidos. O design de interacao é uma disciplina de dificil
definicao devido suas raizes interdisciplinares. E também em grande parte, porque,
as vezes, se torna invisivel, funcionando sem que o usudrio perceba sua existéncia.
O design de interacao baseia-se no comportamento das pessoas e, por isso, muitas
vezes é dificil de perceber ou identificar. Esse campo de estudo surgiu como uma
forma de conceber a interacdo entre pessoas, coisas e até mesmo lugares, além de
sugerir solucoes para melhorar esse processo.

A etapa de motivac¢ao para iniciar um projeto a qual Moggridge se refere pode

1 MOGGRIDGE, Bill. Designing Interactions. 2006
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virtanto do comprometimento com a solu¢ao de um problemaja existente quanto de
uma ideia a se desenvolver. Em ambos os casos, o designer deve fazer uma pesquisa

que pode ser descrita de duas formas. Simon Bolton (2006) explica como sendo:

“A pesquisa deve serincluida no processo de design comaintencao
de melhorar sua eficicia e performance ou com o objetivo de
enfatizar a criatividade, a habilidade de resolver problemas e

tomar decisoes.” 2

Asignificacao conectaaideiaas pessoas. Como Claudio Moderini (2006) coloca:
“Interacao é um meio que precisa de significados”. Os fundamentos de David Malouf
(2006) para o Design de Interacao também se encontram nessa fase. Existem cinco
fundamentos principais, sao eles:

1) Metafora: ajuda o designer a descrever as interacoes de forma eficaz, por
exemplo a acdo de copiar e colar em um desktop.

2) Abstracao: funciona junto a metafora para traduzir as emocgoes humanas e
atividades mentais para maquinas. Por exemplo, tocar duas vezes para dar zoom em
um tablet.

3) Tempo: diferencia o design de interacao das outras disciplinas de experiéncia
com o usuario (UX).

4) Espaco Negativo: deve ser definido em momentos como: inatividade no
modo silencioso e espaco em branco na falta de contetdo.

5) Interseccoes: surgem devido a multidisciplinaridade do design de interacao.

E na etapa de modelos que o usuério deve identificar os cenarios e tarefas
pelos quais ele pode passar. O designer deve compreender claramente o que o usudrio
necessita a fim de criar modelos mentais eficazes. Na criacao de modelos trés dos

seis elementos citados por Dan Saffer (2009) sdao essenciais: movimento, tempo e

2 BOLTON, Simon. 2006
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espaco. O movimento é o gatilho para desencadear uma acao de interacao e precisa
ser deifnido por um espaco, da tela do telefone até uma fila na padaria, e um tempo,
de segundos a dias, afim de criar um contexto para o modelo.

Por fim, o mapeamento é a Ultima fase do processo e é nela que o designer
encontra a resposta para a pergunta “Como vocé faz?” feita no inicio desse capitulo. Os
outros trés elementos que Saffer propde sao usados para transmitir a ideia de como
se deve interagir com o produto. Variaveis como tamanho, forma, peso e etc, criam
uma aparéncia que indica ao usudrio sua funcao, o que faz e como deve-se interagir
com aquilo. Definir o som com o tom e o volume pode evocar diferentes sensacgoes nas
pessoas e essas podem ser usadas como guias de como interagir com o produto.

Dan Saffer (2009) também divide o design de interacdo em trés principais
escolas de pensamento: uma centrada na tecnologia, uma comportamental e uma
centrada no usudrio. No entanto, ele explica que todas partem do mesmo principio
de que o design de interacao é uma arte aplicada, e por sua natureza é contextual,
resolve problemas especificos de acordo com um conjunto de circunstancias e usando
os materiais disponiveis.

A escola centrada na tecnologia foca seu estudo no desenvolvimento de
tecnologia digital. Segundo essa escola, a ascensao de softwares e da Internet, bem
como a do design de interacao nao sao mera coincidéncia. Os designers de interacao
pegam o que é produzido por engenheiros e programadores e os molda em produtos
que as pessoas queiram usar.

A visdo comportamental baseia-se em definir o comportamento de artefatos,
ambientes e sistemas. O foco é a funcionalidade e o feedback. E por fim, a visao social,
amais abrangente, gira em torno de facilitara comunicacao entre as pessoas por meio
de produtos. A tecnologia é muito pouco relevante nesse caso, ja que qualquer objeto
ou dispositivo pode criar uma conexao entre pessoas.

Finalmente, comecando pelas perguntas de Verplank, e depois explicando as
fases do processo de Design de Interacao com os fundamentos de Malouf e as escolas

de pensamento definidas por Dan Saffer, é possivel definir o Design de Interacao
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como uma disciplina que visa melhorar a integracao produto vs. homem, por meio de
produtos que facam sentido, sejam Uteis e usaveis, e ainda que possam ser atraentes
e divertidos.

DefiniroqueéoDesigndeInteracaoecomotrabalharcomessadisciplinaéuma
etapa importante da pesquisa, pois essas defini¢oes serao usadas como base tedrica
do projeto em desenvolvimento. As diretrizes obtidas aqui serao fundamentais para
a conceituacao do produto, oferecendo uma base de dados importantes e podendo
nortear as pesquisas futuras, como sobre qual a tecnologia que devera ser usada para
implementacao do livro.

As principais abordagens do design de interacdo que serao usadas como
conceitos-chave nesse projeto sao:

- Foco no usudrio. O objetivo do usuario é concluir suas tarefas e atingir seus
objetivos, portanto deve-se criar um ambiente favoravel a isso.

- Buscar alternativas. Deve-se criar multiplas solucdes possiveis para um
problema. Essas solu¢oes podem ser encontradas gerando miltiplas alternativas que
devem depois ser testadas a partir da construcao de modelos.

-Incorporar emocoes. As emocoes devem ser incluidas em todas as decisoes de

projeto, ja que produtos sem emo¢ao nao se conectam com pessoas.

3.2 USO DA TECNOLOGIA

Foi definido a partir da pesquisa acerca do Design de Interacao e suas abordagens
que o produto final seria um aplicativo para smartphone. Essa escolha serd melhor
explicada ao longo desse relatério.

A escolha da plataforma no qual o livro serd desenvolvido é fundamental para
determinar os limites e possibilidades de uso do produto, quais as possiveis interacoes
que o conjunto do hardware e software disponibiliza e qual nivel de complexidade
pode-se alcancar. Além disso, deve-se considerar os objetivos do projeto e as

caracteristicas e limitacoes do publico para o qual ele se destina.
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Pela facilidade encontrada para prototipar o projeto, a plataforma escolhida
foi a i0S, presente nos aparelhos iPhone e iPad da marca Apple. Porém, o projeto
pode ser compativel com as plataformas Android do Google e do Windows Phone da
Microsoft.

Com a definicao da plataforma a ser usada, iniciou-se o estudo das diretrizes
de interface. Todas as informacoes utilizadas estao disponiveis, na presente data no
portal da empresa em questao.

Em seguida foi feito o levantamento dos principais sensores existentes,a fim de
determinar quais poderiam ser usados para o desenvolvimento das micro-narrativas
da histéria.

Os sensores encontrados foram especificados na Tabela 01 que lista os
principais sensores e suas respectivas funcoes, bem como seu uso comum. Vale
ressaltar ainda que a tecnologia em questdao possui outras funcdes como caméra
fotografica, alto-falante e tela sensivel ao toque as quais também foram usadas na

geracao de alternativas.

SENSOR

Acelerdmetro

Giroscopio

Magnetdémetro

Luminosidade

Proximidade

DESCRICAO

Capaz de perceber a posicao do telefone
no espaco, sua aceleracao e vibracao

Capaz de identificar como o dispositivo se
movimenta

Capaz de medira forca e a direcao de um
campo magnético

Capaz de perceber a quantidade de luz no
ambiente

Capaz de perceber a proximidade que o
usuario ou algum objeto se encontra do
aparelho

Uso COMUM

Controlara posicao da tela,
distancias e movimentos

Normalmente usado em
conjunto com o aceleréme-
tro, para detectar movimen-
tos de rotacao

Usado geralmente como
blssola

Usado para ajustar o brilho
da tela automaticamente

Usado para desligar a tela
quando um usudrio atende
uma ligacao, por exemplo

Tabela 01-sensores do iOS, adaptado de: https://developer.apple.com/technologies/ios/features.

O estudo dos sensores e suas funcdes foi fundamental para determinar quais
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funcionalidadesqueaplataformaoferece podemserusadasnageracaodealternativas
para as micro-interagoes. No capitulo de Geracao de Alternativas isso sera explicado

com maiores detalhes.

3.3 ANALISE DE SIMILARES

Uma etapa fundamental na pesquisa foi conhecer projetos semelhantes. Foram
anlisados diversos estidios que trabalham no desenvolvimento de aplicativos para
criancas com o objetivo de estimular a auto expressao, curiosidade e exploracao.

Destes, dois foram destacados, sao eles:

3.3.1) SAGO SAGO

Este pequeno estidio canadense desenvolve aplicativos com objetivo de criar
brincadeiras abertas que oferecem as criangas um senso de dominio. Eles utilizam
principios como:

-‘Dominio: os apps podem ser usados por criancas bem pequenas sem nenhuma
ou quase nenhuma, assisténcia.

- Propriedade: por oferecer narrativas abertas, sao criadas experiéncias Gnicas
por meio da participacao dos usuarios.

- Humor: as pequenas animacoes apresentadas no aplicativo sao repletas de
humor e surpresas, desenvolvidas especialmente para divertir o usuério.

O design dos aplicativos é voltado para criancas de 2 a 4 anos. Neles, o iPhone
ou iPad se transforma em um brinquedo em que cada toque ou movimento cria novas
experiéncias com a interface, deixando a crianca descobrir e experimentar por meio

de animacoes e sons.
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Figura o1- painel de referéncias dos aplicativos desenvolvidos pelo esttidio Sago Sago.

Foram usados como referéncia para o projeto dois aplicativos desenvolvidos
por este estldio. Sao eles: Sago Mini Ocean Swimmer e Sago Mini Friends. No primeiro, o
objetivo é explorar um mundo submarino magico ao lado de Fins, o peixe. A crianca
guia o peixinho Fins usando os dedos e vai descobrindo surpresas no fundo do mar
como tesouros, monstros e etc. O app é uma experiéncia lidica em que a crianca
pode experimentar e brincar com mais de 30 animacdes além de inventar suas
préprias histérias. Da mesma maneira funciona o app Sago Mini Friends, mas o foco
aqui é explorar atividades que podem ser compartilhadas com os amigos e que sao

relaciondveis com a rotina da crianca.

3.3.2) TOCA BOCA

Os responsaveis por este estldio finlandés transformam iPhones e iPads em
brinquedos cheios de imaginacao, histérias e interacao. O aplicativo Helicopter
Taxi (Figura 02), por exemplo, transforma o iPhone em um helicéptero usando sua
camera para capturar o plano de fundo enquanto a crianca se movimenta. Para pegar

passageiros € s6 encostar as costas do iPhone em uma superficie. E, assim, por meio
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de solucoes simples que o préprio dispositivo oferece, é possivel transforma-lo em

um brinquedo totalmente novo.

Figura 02 - video mostrando o funcionamento do app Helicopter Taxi 3.

Para analise foi usado como referéncia o app Toca House, desenvolvido para crian-
cas de 2 a 6 anos. Muito semelhante ao Sago Mini Friends, esse app se baseia na rotina
da crianca para criar experiéncias com temas domésticos como: limpar, lavarjanelas,

entregar correspondéncia, tomar banho e etc.

ALY

i=lN,
2 TS

Figura 03 - painel de referéncias dos aplicativos desenvolvidos pelo estidio Toca Boca.

3 Fonte: https://wwwyoutube.com/watch?v=uGz6Bloix70
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A partir da pesquisa de produtos ja existentes e disponiveis no mercado, foi possivel
embasar algumas das decisdes tomadas ao longo do desenvolvimento do projeto.

Os principais requisitos definidos nessa etapa foram:

-Criaruma narrativa aberta que ofereca ao usuario experiéncias que promovam
a exploracao e criatividade.

- Desenvolver animacoes divertidas que promovam o engajamento com o aplicativo.

- Usar solugoes simples para criar micro-interagoes Unicas.
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4.EXPERIENCIA DO LEITOR INFANTIL

4.1 DESIGN PARA CRIANCAS VS. DESIGN PARA ADULTOS

Sabemos que desenvolver um projeto para uma crianca é muito diferente do que para
um adulto. Essa etapa visa definiras principais diferencas e semelhancas entre esses dois
processos a fim de entender como usar a interface da melhor maneira para a crianca.

Apesar de sutis, existem algumas diferencas fundamentais a serem considera-
das. Sao elas:

- Desafio: de acordo com o fundador da empresa Toca Boca, Emil Ovemar, desa-
fios fazem com que a conquista seja mais significativa para as criancas, além de fazer
o aplicativo parecer mais divertido. Situacoes de conflito sdo importantes para adul-
tos também, mas em um nivel macro. Conflitos em filmes e jogos ajudam a narrativa
a seguirem frente para os adultos. Mas para as criancas sao os pequenos micro confli-
tos, como limpar uma poca, que podem os ajudar a resolver seus conflitos internos.

- Feedback: criancas adoram feedback visual ou sonoro quando estao no espaco
virtual. Enquanto a maioria dos adultos se irrita com o excesso de feedbacks, as crian-
cas gostam de ser recompensadas por tudo o que elas realizam.

-Confianca: as criancas conflam muito mais do que adultos, de forma geral, por-
que elas nao sao capazes de perceber ou entender as ramificacoes das suas agdes no
futuro. O designer é responsavel, portanto, por entender essa questao de confianca e
construir barreiras para proteger os jovens usuarios.

- Mudanca: criancas mudam muito rapidamente, portanto é importante focar
em uma faixa etaria pequena para aumentar a usabilidade e atracao do produto.

Também é importante analisar as semelhancas entre adultos e criancas, ja que
as criancas vao se tornar adultos que devem saber lidar de forma adequada com as in-
terfaces do seu dia-a-dia. Eimportante notar que existem algumas semelhancas entre
o design para criancas e para adultos. Elas incluem:

- Consisténcia: ao desenvolver um aplicativo é importante ter certeza de que
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os padroes de interacao sejam consistentes. Um principio de design comum entre os
adultos é que as interacoes e feedbacks sejam consistentes para que os usuarios con-
sigam entender como usar o site ou app rapidamente. O mesmo principio se aplica as
criangas.

- Propésito: enquanto criancas sao mais abertas a exploracao e aprendizado do
que adultos, elas ficam entediadas rapidamente se elas ndo conseguirem se engajar
com os objetivos e propésitos do app.

- Expectativa: tanto criancas quanto adultos desenvolvem expectativas em tor-
no de como um site ou aplicativo deve se comportar e eles esperam que essas expec-

tativas sejam cumpridas.

4.2 DESENVOLVIMENTO COGNITIVO INFANTIL

Nessa etapa foi realizada a pesquisa acerca do desenvolvimento cognitivo infantil a
fim de entender os estagios psicolégicos pelos quais a crianca passa durante seu de-
senvolvimento. O entendimento desses estagios foi fundamental para a definicao da
faixa etaria que o livro ird abordar.

A cognicao é definida como: “um conjunto de habilidades necessarias para a
obtencao de conhecimento sobre o mundo™. Esse conceito define os processos cog-
nitivos pelos quais a crianca passa até atingir a idade adulta.

Um dos principais tedricos que se destacou com uma abordagem significativa
sobre o desenvolvimento cognitivo da inteligéncia na infancia foi o psicélogo suico Jean
Piaget (1896-1980). Ele dedicou seus estudos ao entendimento das diferencas cogni-
tivas entre criancas de diferentes idades. De acordo com o autor, o desenvolvimento
progride do entendimento baseado em a¢des fisicas para o entendimento l6gico.

Sua abordagem construtivista se apoia em quatro pilares os quais defendem
que o desenvolvimento é fruto do processo de maturacao e da necessidade de equili-
brio para adaptacao e sobrevivéncia.

O primeiro pilar é chamado de “esquema” e refere-se aos comportamentos que

ajudam as criancas a entender e interpretar o mundo ao seu redor. No ambiente virtual

4 SIMONETTI, 2012
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0 “esquema” da crianca se desenvolve por meio dos elementos com os quais ela pode
interagir—como itens que podem ser clicaveis, balancavéis, tocaveis e arrastaveis.

A adaptacao ocorre por meio da assimilacao (quando a crianca classifica as in-
formacoes que recebe, por meio da observacao) e da acomodacao (quando diante de
novas informacoes a crian¢a muda o esquema que ja foi assimilado por ela). Ou seja, a
cada mudanca do meio externo ou interno ao individuo, ocorre uma mudanca no seu
comportamento na tentativa de atingir um novo estado de equilibrio.

Don Norman, usa o termo “affordance” para se referir as propriedades de um ob-
jeto que comunica seu uso entendido. Esse conceito é importante para as criangas pois
requer um certo nivel de assimilagao e acomodacao.

A partir de suas observagoes e proposicoes, Piaget desenvolveu uma teoria do
conhecimento centrada no desenvolvimento natural. As criancas s6 poderiam apren-
der o que estavam preparadas a assimilar. Ele propoe a existéncia de quatro estagios
de desenvolvimento: o estagio sensério-motor, pré- operacional, operatério concreto
e operatério formal.

O primeiro estagio, o sensério-motor, compreende o periodo desde o nascimen-
to até aproximadamente os 2 anos. Nessa fase, as criancas comecam a compreender
seu lugar no mundo por meio de suas acdes e comportamentos. E um perfodo ante-
riora linguagem, no qual o bebé desenvolve controle motor, percepcao de simesmo e
dos objetos a sua volta. E nessa fase que seu “esquema’ comeca a se formar e é preciso
interagir com o mundo para que isso ocorra.

O estagio pré-operacional vai dos 2 aos 6 anos e se caracteriza pelo surgimen-
to da capacidade de dominar a linguagem e a representacao do mundo por meio de
simbolos. A crianca ainda é um ser egocéntrico e nao é capaz de se colocar no lugar de
outras pessoas, percebendo o mundo apenas do seu préprio ponto de vista.

No estagio operatério concreto, dos 7 aos 11 anos de idade, a crianca adquire a
nocao de reversibilidade das aces. Assim, surge a légica nos processos mentais e a ha-
bilidade de discriminar os objetos por similaridades e diferencas. A crianca ja domina
conceitos como tempo e niimeros, mas ainda tem dificuldade em entender conceitos
abstratos e hipotese.

Por fim, por volta dos12 anos, comeca o estagio das operacoes formais. Essa fase
marca a entrada naidade adulta, em termos cognitivos. O adolescente passa a ter o do-

minio do pensamento légico e dedutivo, o que o habilita a experimentacao mental. Isso



28

implica, entre outras coisas, relacionar conceitos abstratos e raciocinar sobre hip6teses.

Ateoria piagetiana de desenvolvimento cognitivo guiou a elaboragao deste pro-
jeto. O produto a ser desenvolvido deve ter um contetdo didatico e entreter a crianca,
equilibrando o carater educacional e divertido do objeto. A escolha da faixa etaria que
o projeto abrangera também foi definida considerando as fases do desenvolvimento

propostas por Piaget.

4.3 A FAIXA ETARIA ESCOLHIDA: 2-4 ANOS

Desenvolver um produto atrativo e estimulante destinado ao publico infantil é funda-
mental para o sucesso do projeto. E necessario conhecer as principais caracteristicas e
limitacoes desse publico. Compreender seu processo cognitivo e a linguagem usada
é necessario para a elaboracao de uma proposta adequada a faixa etaria paraa qual o
produto destina-se.

Eimportante ter em mente que criancas na fase pré-operatéria estao tendo seu
primeiro contanto com as tecnologias. Elas ainda nao tém muitas expectativas sobre
como as coisas devem funcionar. As principais caracteristicas dessa fase influenciam
as decisoes acerca do design do livro, sendo muito importante ressalta-las:

- Detalhes: as criancas focam muito nos detalhes, sendo dificil a distincao entre

os grandes elementos da interface e os pequenos detalhes.

- Categorizacao: as criancas s6 conseguem categorizar itens a partir de caracte-
risticas singulares. Portanto, quando ha muitas variaveis competindo por sua atencao,
elas podem se sentir desconfortaveis.

- AssociagOes: criancas s6 conseguem associar uma nica funcao a um objeto ou
item. Se um item se expande ou faz um som quando é tocado, a crianca acredita que
esse é seu (inico propdsito e nao sabe identificar se é possivel interagir de outras formas.

- Dimensoes: as criangas comegam a ver as coisas em trés dimensoes a partir dos
5 meses de idade. No entanto, elas s6 conseguem visualizar uma experiéncia 3D em

uma tela quando elas ja tem quase 5 anos.®

-Icones: as criancas estio aprendendo a pensar de forma abstrata, portanto ain-
da nao conseguem compreender icones e simbolos com facilidade.

-Sons: as criangas usam sons para identificar elementos no seu ambiente. Com
isso, elas podem se confundir quando diferentes sons tem diferentes significados (por

5 SIMONETTI, Luciane. 2012.
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exemplo, umasirene).
-ldentidade: as criancas estao comecando a desenvolver sua prépria identidade.

IDENTIDADE

@’

FOCO NOS
DETALHES

ﬁ. 7
A UNICA FUNGKO
A CADA ELEMENTO
9 <> ®

FEEDBACK
= ) @ ASSOCIACOES

) SEMANTICAS
SIMBOLOS

VISAO 2D F ICONES

Figura o5 - esquema que explica as principais caracteristicas da fase pré-operacional.

Outra caracteristica que costuma gerar confusio esta relacionada as cores. E co-
mum acreditar que criancas nessa faixa etaria sao atraidas por muitas cores. No entan-
to, o uso de uma paleta de cores limitada pode ser uma boa forma de ajudar a crian-
ca a se concentrar. Muitas cores vibrantes competindo por sua aten¢ao podem deixar

as criancas um pouco confusas e distrai-las do seu foco. O aplicativo Smack That Gugl,
por exemplo, usa apenas cinco cores, posicionando elementos coloridos em um fundo
branco, o que facilita para que as criancas saibam o que é possivel clicar e tocar.

As cores sao uma das principais varidveis de atencao para essa faixa etaria. Isso
significa que elas categorizam itens principalmente por cor, ao invés de pensar em ta-
manho, forma ou localizacao.

Outra caracteristica tipica dessa fase é sua aptidao com telas touch (sensiveis
ao toque). No entanto, é importante destacar que elas ainda ndo foram expostas a
um grande nimero de gestos que os adultos estao familiarizados. Por exemplo, elas
entendem o gesto de “beliscar” como pegar um objeto pequeno ou algo que vocé faz
quando fica bravo com alguém, e nao como uma forma de reduzir um elemento na
tela. Além disso, essas criancas ainda nao possuem muita coordena¢ao motora o que
dificulta alguns gestos mais refinados.

A partir da andlise dessas caracteristicas foi feita uma lista com alguns requisi-
tos para o projeto. Sao eles:

- Focar em gestos mais abrangentes, como “esfregar” e “pegar”.
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- Fazer com que os elementos na tela sejam grandes o suficiente para serem ma-
nipulados pela crianca.

- Criar uma clara distincao visual entre itens interativos e elementos extras do
design.

- Escolher um conjunto de elementos faceis de identificar, como cores, e usar de
forma consistente em toda a interface.

- Limitar o comportamento dos elementos de navegacao, para nao confundir a
crianca sobre sua funcao.

- Fazer com que os elementos da frente estejam mais claros e detalhados que
os do fundo, para criar uma nocao de profundidade. O fundo e elementos secundarios
devem ter cores e formas simples.

-Usaricones que sao altamente representativos das tarefas que deseja comunicar.

-Usar sons apenas caso seu significado e funcao sejam especificos.

- Criar um design que permita a identificacao de género, mas que nao force a
crianca a um caminho especifico.
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5.LIVRO INTERATIVO

O estimulo da leitura durante a infancia é fundamental para que ela se torne um ha-
bito na vida adulta. Além de ser base para o desenvolvimento pessoal e intelectual a
leitura é também um estimulo a criatividade e a imaginacao. Essa etapa da pesquisa
procura definir as principais caracteristicas do livro digital e do livro ilustrado, a fim de
delimitar os limites do projeto.

Para entender as novas formas de leitura é preciso explicar as implicacoes e a
forma de funcionamento do hipertexto que proporcionou sua existéncia. Segundo
Lima (2010), a ideia de hipertexto apareceu, pela primeira vez em 1945, no artigo “As
We May Think” de Vannevar Bush. Bush afirma que o hipertexto funciona de maneira
semelhante ao pensamento humano, onde uma ideia se conecta a outras informacoes
como em uma rede de neurénios ligados um ao outro.

Segundo Chartier (1994), o surgimento da imprensa foi a primeira revolucao do
livro. Atualmente estamos presenciando a segunda revolucao que modifica nao s6 a
técnica de reproducao do texto, mas também a estrutura e o suporte do livro. No mes-
mo artigo, Vannevar Bush relata o desenvolvimento de novas tecnologias e idealiza o
primeiro prototipo de uma maquina de leitura, o MEMEX®. Esse instrumento pode ser
considerado uma previsao do que viria a ser o computador que conhecemos hoje e que

possibilitou essa revolucao.
5.1 FORMATOS

Para Chartier (1998 apud SANTOS; ESPIRITO SANTO, 2006, p. 3) “a criacdo de formatos
préprios para o livro digital, atende a necessidade de desvincular o livro eletrénico da
massa de textos eletronicos que circula pela Internet”.

Baseado no trabalho de Bottentuit Junior e Coutinho (2007), para que um livro

6 SIMONETTI, Luciane. 2012.
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seja considerado eletronico é imprescindivel que se atenda critérios como:

- Estética: espagamento, fonte, cor, contraste;

- Recursos Multimidia: sons, imagens, graficos, videos;

-Interatividade: alterar tamanho da fonte, fazer anotacoes, quizzes e etc.

Os livros digitais sao atualmente distribuidos no formato e-book. Abreviacao
para “eletronic book”, o e-book é qualquer livro lido em um suporte digital, como com-
putador, tablet ou smartphone.

Os formatos de arquivo mais comuns sao o PDF, 0 ePub e o App. Entre esses é
possivel indicar particularidades relacionadas a cada um. O PDF é o formato mais usa-
do atualmente e sua principal vantagem é a facilidade de criacao e o fato desse tipo de
arquivo ser facilmente reconhecido por diversas plataformas. Além disso, seu layout é
bastante semelhante aos dos livros impressos, o que pode ser interpretado como van-
tagem (para aqueles que ainda nao se habituaram a leitura digital) ou como desvan-
tagem, ja que o arquivo nao é redimensionavel.

O ePub foi definido como arquivo padrao e sua principal vantagem é a capaci-
dade de redimensionamento. O formato utiliza HTML, XML e CSS para sua implemen-
tacdo, o que garante mais flexibilidade.

E por fim, os apps sao aplicativos ligados a uma plataforma especifica como
Android, iOS, Windows Phone e etc. Os aplicativos podem ser disponibilizados de gra-
ca ou serem vendidos, mas devem ser programados de acordo com as guias de cada
plataforma. Assim como os ePubs, os apps sao um formato mais flexivel que suporta
recursos multimidia como animacoes, imagens e sons.

O formato escolhido pode interferir também no ato de leitura: o computador de
mesa imp0oe uma postura e um local fisico, ja os notebooks tornam mais facil a escolha
dolocal daleitura. Mas, com os tablets e smartphones, a escolha da forma comosedéa a
leitura é muito mais dindmica e pratica, proporcionando ao usuario um maior controle.

Nesse projeto definiu-se que o livro serd um aplicativo nativo, que pode ser roda-
doapenasem smartphone ou tablet. A escolha do formato garante flexibilidade tanto
no desenvolvimento do livro, podendo utilizar recursos multimidia, e oferecendo ao
leitor mais interatividade; quanto no ato de leitura, permitindo liberdade na escolha

da postura e local fisico.
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5.2 RELACAO ENTRE TEXTO E IMAGEM

Nesta etapa foi definido que os livros infantis ilustrados sao caracterizados por pos-
suirem imagens preponderantes ao texto, que algumas vezes sequer aparece. Uma
imagem pode ser considerada uma ilustracao quando seu objetivo é exemplificar ou
apoiar o contetido de um livro, jornal, revista ou qualquer outro tipo de publicagao. Em
comparacao ao texto, a imagem permite ao leitor um espaco mais interpretativo, visto
que sua leitura ndo estabelece relagcdes temporais.

Danilo L6bo afirma em sua tese “O inter-relacionamento entre textos e ilustra-

coes nos livros de literatura infanto-juvenil” que:

“aimagem proporciona ao leitor o suporte, a pausa e o devaneio
tao importantes em uma leitura criativa. Como a musica a
ilustracao é uma linguagem universal, que pode ser entendida por
qualquer pessoa em qualquer lugar do mundo sem necessidade

de traducao.”’

Assim, é possivel concluir acerca do livro ilustrado que texto, imagem e narra-
tiva formam uma triade de ligacoes dependentes que determinam a coeréncia de um
projeto de livro infantil. E o design possibilita solucdes por meio da articulacao entre
esses elementos.

O processo de “ler” um livro ilustrado pode ser exemplificado por um circulo her-
menéutico, em que parte-se do todo, depois observa-se os detalhes, retorna ao todo
com um entendimento melhor, e assim sucessivamente, em um circulo eterno.® Tanto
0s signos verbais quanto os visuais geram expectativas um sobre o outro o que propicia
novas experiéncias e expectativas. Em cada nova leitura cria-se melhores pré-requisi-
tos melhores para uma interpretacao adequada do todo. Presume-se que as criancas
sabem disso por intuicao quando pedem que o mesmo livro seja lido para elas em voz
alta repetidas vezes. Na verdade elas nao leem o mesmo livro; elas penetram cada vez

mais fundo em seu significado.

7 LOBO, Danilo.1999.

8 NIKOLAJEVA, Maria; SCOTT, Carole. 2011.
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Uma forma de abordar a dinamica dos livros ilustrados é que as imagens dei-
Xxam espacos para o leitor/espectador preencher com seu conhecimento, experiéncia

e expectativa anteriores, e assim surgem infinitas possibilidades de interacao.

5.3 LEITURA INTERATIVA

A utilizacao dos dispositivos méveis como suporte trouxe ao usuario novas possibilida-
des de leitura, oferecendo elementos mais flexiveis que podem ser alterados por meio
do toque; podem ser desconstruidos, ocultados, animados e etc. Além da tela sensivel
ao toque, a incorporacao de elementos multimidia como som, video e animacoes mu-
dam a percepcao do leitor em relacao ao livro.

Para Santaella (2009), essas peculiaridades sao constituintes do contexto digi-
tal, no qual a imagem adquire uma linguagem nova: a hipermidia. Ela “trata de uma
linguagem polivalente que, a par das questdes formais de justaposicao e associacao,
também inclui a inter-relagao ou colisao entre texto, imagem e som em camadas es-
paciais e temporais”™.

Podemos afirmar que a forma de leitura esta se aproximando do nosso préprio
esquema mental, onde:

“Assim como pensamos em hipertexto, sem limites aimaginacao
acada novo sentido dado a uma palavra, também navegamos nas
multiplas vias que o novo texto nos abre, nao mais em paginas,
mas em dimensoes superpostas que se interpenetram e que

podem compor e recompor a cada leitura”

Surge um modelo interativo de leitura que atribui um papel ativo ao leitor,em
que ele é o responsavel porjuntar os fragmentos que se unem mediante uma légica as-
sociativa. A mensagem é escrita na medida em que o leitor aciona os nexos da histéria™.

O livrointerativo desmaterializa o tradicional livro impresso e apresenta ao lei-

tor caracteristicas que ajudam a reduzir a distancia entre ele e o livro. A possibilidade

9 SANTAELLA, Lucia. 2009.

10 RAMAL, (apud SOARES, Magda. 2002).

11 SANTAELLA, Lucia. 2009.
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de reescrever, alterar e complementar a histéria com apenas o toque de um dedo faz
com que o leitor participe ativamente do processo de leitura, facilitando sua aprendi-
zagem e promovendo sua criatividade.

Como referéncia de leitura interativa foi analisado o app de Alice no Pais das
Maravilhas (2010). Esta versao do livro classico de Lewis Caroll possui 52 paginas re-
masterizadas e 20 cenas com imagens que se movem e animam . O aplicativo oferece
possibilidades interativas como fazer Alice crescer grande como uma casa, ou diminuir
de altura; os personagens parecem saltar para fora da tela; o Gato pode desaparecer

como magica.

PAGE 11

The Pool Of Tears

PAGE 12
The Caucus Race

g PAGE 13
Time For Prizes

Figura 06 - Aplicativo Alice no Pais das Maravilhas 2.

12 STEVENS, Chris; ROBERTS, Ben.2010. Disponivel em <https://itunes.apple.com/gb/app/alice-for-the-ipad/
id354537426°mt=8>.
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6. REFERENCIAL VISUAL

Nesta etapa foram coletadas imagens para formar um painel de estilo. A andlise do
material recolhido fornece algumas diretrizes que serdo usadas na geracao de alter-
nativas. Definir o estilo a ser seguido na concepcao e selecao das ilustracoes e demais
elementos graficos do livro mostrou-se fundamental para garantir uma estrutura coe-
sa ao longo da narrativa.

A delimitacao de algumas extensdes do projeto acontecem nessa etapa, para
que ele nao permeie campos nao relacionados a sua realizacdo. Ou seja, a coleta de
imagens e criacao de um painel de estilo norteia a parte grafica do projeto, respon-
dendo algumas ddvidas naturais que surgiram ao longo do processo como: quais as
principais caracteristicas fisicas dos personagens, cenarios e objetos apresentados na
histéria? Quais cores podem ser usadas? Qual a tipografia mais adequada?

As imagens selecionadas para montagem do primeiro painel (Figura 07) permi-
tiua identificacdo dos principais elementos graficos a serem usados na concepg¢ao das

ilustracoes. A partir deles foi possivel identificar e avaliar as diretrizes estéticas a serem

usadas. A Tabela 2, mostrada a seguir, mostra quais foram as diretrizes definidas.

VeMer BEESRT N
CONG0, m?l
Ty

Figura 07 - Painel de Estilo baseado no gosto pessoal da autora.
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A coleta das imagens foi feita por meio da busca online em sites de referéncia
graficacomo “Behance”, “Dribble” e “Pinterest”. Foram usadas palavras-chaves para a busca
como: “criancas”, “aplicativos infantis”, “ilustracoes”, “histéria”. Os exemplos mostrados
nao seguem sempre 0 mesmo padrao de estilo, mas apresentam, no geral, caracteris-
ticas semelhantes que permitiram a categorizacao e agrupamento destas imagens em
painéis de referéncias visuais.

Mais tarde foram elaborados dois painéis visuais que tinham com objetivo de
analisar os elementos graficos que se adequavam melhor a narrativa. O segundo pai-
nel (Figura 08) apresentailustracoes de personagens. Essas imagens foram agrupadas
para a analise da expressao e traco das ilustracoes. O estudo das principais caracteris-
ticas forneceu as diretrizes para o desenho das personagens. Como, por exemplo:

- Cabeca levemente maior que o restante do corpo;

-Olhos grandes e expressivos;

- Uso de roupas semelhantes as usadas pelo pablico-alvo.

Figura 08 - Painel de referéncia visual: personagens.
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Para compor o terceiro painel (Figura 09) reuniram-se imagens de cenarios que pode-
riam servir de inspiracdo. Esse painel, assim como o anterior, buscou compreender o
uso de cores e formas na ilustracao do quarto que sera usado como cenario principal

da historia.

Figura 09 - Painel de referéncia visual: cenario.

E possivel inferir, por meio da analise desse painel, o uso de areas negativas e
tracos simples. As formas e a utilizacdo das cores também ocorre de forma minimalis-

ta, a fim de simplificar o entendimento da crianca.

TRACO CORES EXPRESSAO
Formas simples Paleta de cores suave Expressdo facial simplificada
Auséncia de contorno no Pouca ou nenhuma variagao de Personalidade transmitida
fundo cor através da postura
Uso de contorno para destacar
figuras que permitem Uso do branco como recurso
interacoes

Tabela 02 - Diretrizes graficas para desenvolvimento das ilustracoes.
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7. REQUISITOS

Os requisitos do projeto, necessarios para seu desenvolvimento, sao resultado da ana-
lise do referencial tedrico e visual. Estes sao apresentados como necessidades que o
produto deve seguir, divididos e agrupados de acordo com o modelo de Kano, criado
por Noriaki Kano na década de 1980.

O modelo foi criado com a finalidade de classificar e agrupar as necessidades
dos consumidores e atributos dos produtos em categorias. Essas categorias baseiam-
se na satisfacao ou insatisfacdo do consumidor em relacao a trés necessidades dos

consumidores.

Cliente satisfeito

A « » Quanto maioro
O cliente ndo desempenho, maiora
esperava, . satisfacao
surpreendido. ©
Causam impacto. &
excitagdo &
Desempenho
_/ Excelente

N
Ll

Desempenho

Pobre
453
O cliente ndo verbaliza, mas se
faltar ele ficara insatisfeito
(conhecido também como ébvio)

Cliente insatisfeito

Figura 10 - Diagrama Modelo de Kano™.

A Figura 10 mostra um diagrama do modelo em que, o eixo vertical se refere a
satisfacao do consumidor em relacao ao produto e o eixo horizontal a qualidade do pro-
duto. A curva azul descendente indica as necessidades basicas do produto, sendo que

sua presenca nao ird satisfazer diretamente o cliente, mas sua falta causa insatisfacao.

13 Fonte: http://images.slideplayer.com.br/8/2308131/slides/slide_46.jpg
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Essas necessidades sao as minimas esperadas pelo consumidor.

A curva diagonal representa as necessidades de performance do produto. Quan-

to mais qualidade o produto apresentar, maior serd a satisfacao do consumidor. Por

fim, a linha azul ascendente indica as necessidades de excitacao do produto, ou seja,

caracteristicas que fazem com que o produto se diferencie, suas inovacoes. Essas ca-

racteristicas agradam o consumidor quando presentes, mas nao geram insatisfacao

quando ausentes.

A Tabela 03 apresenta os requisitos do produto divididos e agrupados de acor-

do com o modelo de Kano.

BASICOS

Focar em gestos mais
abrangentes

Elementos grandes

Clara distin¢ao visual entre
itens interativos e elementos
extras do design

Elementos da frente mais cla-
ros e detalhados que o fundo

Fundo e elementos secunda-
rios devem ter cores e formas
simples

Icones altamente
representativos das tarefas

Permitir a identificacao de
género, de forma livre

PERFORMANCE

Feedbacks sonoros, visuais
e tateis

Limitar o comportamento dos
elementos de navegacao

Dominio: a crianga pode usar o
app com pouca/nenhuma ajuda

Micro-narrativas Unicas que
promovam a criatividade

EXCITACAO

Usar sons apenas caso seu
significado e funcao sejam
especificos

Incorporar emocoes

Propriedade: o usuario define
os caminhos da histéria

Animacoes divertidas que
promovam engajamento

Tabela 03 - Requisitos do produto de acordo com o modelo de Kano.




41

8.GERACAO DE ALTERNATIVAS

O desenvolvimento de alternativas aconteceu de forma paralela e complementar a
etapa de pesquisa. Como descrito no Método, ao final de cada etapa foram gerados
requisitos e ideias a partir dos questionamentos levantados, que aqui foram testados
e analisados. Para o desenvolvimento do livro digital interativo, varios aspectos foram
considerados, por exemplo: enredo, personagens, cenario e interagoes.

A geracao foi feita considerando algumas frentes como: enredo; fluxo de nave-
gacao e organizacao espacial (wireframes); l6gica de interacao; e estilo. Aqui serd apre-

sentada a geracao de alternativas para cada um destes topicos.
8.1 ENREDO

A escolha do enredo para a narrativa foi uma etapa muito importante do desenvolvi-
mento do projeto e deu-se a partir de uma geracao exploratéria, onde ideias e alter-
nativas foram geradas livremente.

O enredo é caracterizado por uma sequéncia de fatos que acontecem ao longo
da histéria e é composto pelas situagoes vividas pelos personagens juntamente com
as acoes em que eles atuam. Essa sequéncia pode ser linear ou nao linear.

Em uma narrativa linear, o tempo, o espaco e os personagens sao apresentados
de forma l6gica e as acoes se desenvolvem cronologicamente: com comego, meio e fim.
Ja a narrativa nao linear se desenvolve descontinuamente, com saltos, antecipacoes,
cortes e rupturas no tempo e/ou espaco em que se desenvolvem as acoes.

Ao se considerar a escolha da narrativa é importante destacar a funcao do su-
porte. Originalmente, a cultura oral era transmitida por meio da voz, constituindo uma
narrativa nao linear. Com a invencao da escrita e, mais tarde, da imprensa, a forma li-
near das narrativas passou a predominar. Mas o avan¢o da tecnologia e o surgimento
da leitura interativa subverteram a ordem mais uma vez, permitindo o desenvolvimen-

to de narrativas nao lineares.
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Assim foi definido que seria usada uma estrutura nao linear da narrativa intera-
tiva, que reserva ao leitor o papel de sujeito. Ja que, por meio da interatividade, o leitor
aplica seus conhecimentos mesmo que de forma intuitiva.

A partir disso, buscou-se um enredo que oferecesse um ambiente propicio ao
desenvolvimento cognitivo e emocional do piblico escolhido. Nessa busca, foi feita
uma lista com ideias potenciais a partir de um brainstorm. Essa lista é apresentada a
seguir:

- Corpo humano;

- Histérias da mitologia;

-Um dia no circo;

-Rotina: um dia na escola; minha casa; parque e etc;

-No fundo do mar: sereias, peixes e piratas.

Essa lista foi reduzida e duas ideias foram melhor refinadas: a histéria que explica so-
bre o corpo humano e a histéria que envolve a rotina da crianca. A primeira explica
de maneira global o funcionamento do corpo humano. A histéria comeca pela boca,
onde a crianca poderia escovar os dentes esfregando a tela; conversar com a amigdala
e brigar com caries. Em seguida, a histéria continua pelo pulmao e coracdo onde seria
possivel soprar para encher os pulmaoes e gravar mensagens para amigos e familiares
no coracao. No cérebro estariam as engenhocas e quebra-cabecas. E a saida é por um
labirinto no intestino.

Asegundatrazaideia de exploraro dia-a-dia da crianca com atividades que ela
ja assimilou, mas que ainda esta aperfeicoando. Nesse caso, a ideia é trabalhar com

algum cdmodo da casa, que é o primeiro ambiente que a crianca reconhece.
8.2 FLUXO DE NAVEGACAO E ORGANIZACAO ESPACIAL

Outra etapa da geracao de alternativas que ocorreu simultaneamente a escolha do en-
redo foi pensar nos fluxos de navegacao e na organizacao espacial. Nessa etapa, foram
feitas alguma representacoes visuais de como seria a narrativa. Este recurso foi usado
para definicao inicial dos elementos de composicao da cena.

O fluxo de interagao do usuario dentro do aplicativo mostra os possiveis caminhos
que ele pode tomar dentro das possibilidades e fun¢des do aplicativo. Primeiramente,

foi feito um mapa do aplicativo (Figura11),a fim de definir a arquitetura da informacao.



43

Splash screen ==l tela inicial selecionar
\Z, avatar mapa
;& \ |
2|\ |
info menina elefante |

casa da
vizinhang¢a
g‘z\\\

Figura11- Mapa do Aplicativo.

8.3 LOGICA DE INTERACAO

Uma importante frente na geracao de alternativas foi pensar nas l6gicas de interacao.
Esse etapa utilizou-se bastante da pesquisa acerca da plataforma que seria usada, com
a finalidade de explorar as funcionalidades dos dispositivos na hora de desenvolver as
interacoes.

Um conceito amplamente abordado foi o das microinteracGes propostas por
Dan Saffer (2013). Ele explica que microinteracoes sao momentos presentes em um
produto que tem uma finalidade principal. Normalmente sao usados para: comple-
tar uma acao; conectar dispositivos; interacao com algum dado; controlar um proces-
so em andamento; ver ou criar contelido e etc. Baseado nessa definicao, foi feita uma
lista com possibilidades de microinteracdes, relevantes no contexto da narrativa:
-soprar uma vela;

-soprar uma flor dente de ledo;
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-tampar para ficar escuro e mostrar algo que brilha como vagalumes;
-estourar bolhas de sabao com o toque;

-estourar baloes de sabao com o toque;

-esfregar para limpar (escovar dentes, limpar poca e etc);

-escalar uma arvore;

- puxar uma cordinha para acender a luz;

-tampar buraquinhos para nao vazar dgua;

-tocar e segurar em um microfone ou radio para gravar ou tocar audio;

¥ brincadaras:
s

S geaco
B 5 caga + patowras

- i  peetes

Figura14 - Exemplo de Geracao considerando a l6gica de interacao - Parte Il
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8.4 ESTILO

Por fim, a (ltima frente esta relacionada ao referencial visual. Aqui foram geradas al-
ternativas relacionadas as representacdes graficas que fazem parte do produto. Por
meio da experimentacao, as ilustracoes foram alinhadas aos requisitos definidos nas
etapas anteriores.

Inicialmente, o objetivo principal era testar diferentes formas e meios de de-
monstrar a expressividade dos personagens. Essa foi uma geracao livre, que usou tra-
cos e formas simples. Posteriormente, foi considerada a escolha da paleta de cores fa-

zendo testes que definiriam a melhor maneira de aplicara cor.

Figura15- Desenhos Livres considerando o estilo.

Figura16 - Alternativa para os personagens.



Figura17 - Desenho Final da Personagem: menina.

Figura18 - Desenho Final da Personagem: menino.
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Figura19 - Desenho Final da Personagem: elefante.

0 =~
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/ O & 9Ty,
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Figura 20 - Desenho Final Pets.

Nessa etapa foram feitos testes também para o cenario. A principio, ele foi de-
senhado livremente com o Gnico requisito de ter todos os objetos que seriam interati-
vos presentes. Mas, em seguida, percebeu-se a necessidade de separar o fundo desses

objetos interativos e foi feito o redesenho do cenario.



Figura 21- Desenho Inicial do cenario.

Figura 22 - Desenho Final do cenario.
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Figura 23 - Paleta de Cores.
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9. PRODUTO FINAL

A solucao final é um livro interativo digital via aplicativo nativo, que pode ser roda-
do apenas em smartphone ou tablet. Todas as telas presentes no aplicativo estao no
Anexo | deste relatério. A escolha do formato garante flexibilidade e oferece ao leitor

mais interatividade.

9.1 A CRIACAO DA NARRATIVA

A partirda Geracao Exploratdria para escolha do enredo definiu-se a narrativa principal.
Esta é uma narrativa nao linear que se desenvolve descontinuamente no espago em
que se desenvolvem as acoes. Esse tipo de narrativa interativa reserva ao leitor o papel
de sujeito, ja que ele consegue, por meio da interatividade, aplicar seus conhecimen-
tos mesmo que de forma intuitiva.

O enredo deve reforcar a rotina da crianca, trazendo conhecimentos sobre seu
dia-a-dia e estimulando atividades lidicas. A escolha desse tipo de enredo aconteceu
para reforcar ideias que a crianca ja assimilou, mas ainda esté aperfeicoando e ideias
que a crianca ainda esta no processo de assimilacao. Para trazer a ideia de rotina defi-
niu-se que o cendrio seria um comodo da casa, que o primeiro ambiente que a crianca
reconhece, tendo nogdes fortes de dominio e propriedade. O cémodo escolhido foi o
quarto da crianca, onde estao seus objetos pessoais e onde ela costuma ficar a maior
parte do tempo em casa.

Ao abrir o aplicativo a crianca verd a tela inicial que contém o botao de “play” e
informacoes adicionais para os pais/responsaveis. Ao clicar no botao “play” a crianca da
inicio a histdria. A primeira parte é escolher o personagem que ird acompanha-la. Sao
trés opcoes: Lulu, a menina; Gui, o menino; e Titi o elefante.

Em seguida, a crianca pode escolher um animal de estimacao que vai participar da
histdria. Sao quatro opcoes de animais: um passaro, um peixe, um cachorro e um gato.

No quarto, o cenario principal da histéria, estao todos os objetos com que se

pode interagir. Sao eles:
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1) Janela: perto dajanela estard um foguete de brinquedo. Ao tocar nele a crianca
ird para uma outra tela com um céu, onde ela pode desenhar a rota em que o foguete
vai voar. Se a crianca usar o aplicativo durante a noite, a janela mostra um desenho da
lua que se tocado abre uma tela de micro-narrativa em que é possivel brincar de ligar

os pontos e formar desenhos no céu estrelado.

2) Pote de racao: perto de onde estd o animal de estimacao fica seu pote de ra-
cao,ao toca-loabre uma tela de micro-narrativa em que a crianga deve adivinhar qual

é a comida certa para alimentar seu bichinho.

3) Vasinho de planta: no cenério existe um vasinho de planta, acompanhado
de sementes e um regador. Ao tocar nesse grupo de objetos, abre uma micro-narrativa
em que a crianca pode acompanhar o processo de crescimento de uma planta. Primei-

ro ela planta as sementes, depois rega e a plantinha vai surgindo.

4) Molduras: na parede existem molduras que ao serem tocadas abrem uma
micro-narrativa. Nessa tela a crianca pode criar um desenho livremente usando lapis
de core borracha e/ou clicar noicone da cdmera e usara camera do celular/tablet para

tirar uma foto ou escolher uma foto no album.

5) Guarda-roupas:o guarda-roupa abre uma micro-narrativa em que a crianga tem
duas opcoes: tocar no espelho e brincar de caracterizar o personagem usando mascaras,
pintura facial, chapéus e etc. A outra opcao é tocar no préprio guarda-roupa e brincar de

guardar roupas e acessérios no lugar mais adequado ao seu tamanho e forma.

6) Catavento: o quarto também tem um catavento que ao ser tocado abre uma

micro-narrativa em que a crianca pode assoprar no microfone e fazer o catavento girar.
7) Blocos de Montar: outro brinquedo com que se pode interagir sao os blocos
de montar. Ao toca-los abre uma micro-narrativa em que a crianca pode montar brin-

quedos colocando a forma certa sobre a sombra do objeto.

8) Caixas: a0 tocar nas caixas a crianca vai para uma micro-narrativa em que ela
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pode brincar de guardar/separar items por cor.

9) Luneta: ao tocar na luneta a crianga vai para uma micro-narrativa em que ela

pode girar o celular/tablet e gerar diferentes padroes geométricos.

Assim, cada vez que a crianca abrir o aplicativo ela pode tocar em diferentes ob-
jetos, em diferentes sequéncias. Isso permite que a cada brincadeira ela crie diferentes
enredos usando a mesma narrativa. A tela principal que mostra o quarto é chamada
de cenario, enquanto as outras telas em que a crianca de fato interage com os objetos
do quarto sao chamadas de micro-narrativas. Elas foram nomeadas dessa forma pois
sao partes menores constituintes da narrativa que se desenvolvem a partir das micro-
narrativas propostas por Saffer (2013).

9.2 SOLUCOES GRAFICAS

9.21AINTERFACE

A interface foi desenvolvida pensando em como a crianca deve interagir com ela.
Optou-se por nao usar nenhuma tipografia,ja que nenhum texto aparece no app para fa-
cilitar o entendimento de criancas em idade pré-escolar e portanto, pré-alfabetizacao. A
Unica fonte usada é a “Fox in the Snow” usada no titulo do app na pagina inicial.

N

Foae ine the sreane

wtc;&afag,kbj,&,&ﬂmm&f\:q+ﬁtwﬂr
L ke

01234567898 %[?! »

Figura 24 - Fonte que aparece no titulo do aplicativo.
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Os icones foram usados apenas em a¢oes fundamentais como: ir para tela inicial;
voltar; volume e etc. Optou-se por nao utilizaricones animados para nao distraira atencao
das criancas. E uma estética familiar com tracos mais rdsticos que lembram o trago infantil.

> O® ¢ & &

‘play” aviso volume voliar inicio

anc naic
auo pdaio

m

(LA N~

lixeira concluir

Figura 25 - Icones usados na interface.

9.2.2 PERSONAGENS

Os personagens foram definidos com base na questao de escolha de género
apresentada na etapa da pesquisa sobre a faixa etaria escolhida. Assim, definiu-se que
a crianca poderia escolher o personagem que vai acompanha-la na histéria entre trés
op¢oes. Sao elas: Lulu, a menina; Gui, o menino; e Titi o elefante. Essas op¢oes permi-
tem que a crianca identifique seu género, mas a op¢ao de um terceiro elemento neu-

tro, o elefante Titi, reforca a ideia de que nao é preciso forcar a escolha da crianca.

Figura 26 - Personagens Principais.
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Figura 27 - Personagens Secundarios
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:animais de estimacao.
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10. CONSIDERACOES FINAIS

Estamos vivendo um periodo de grandes transformacoes no que diz respeito ao aces-
so a informacao. Com a expansao da internet e os avangos tecnolégicos os suportes de
leitura sofreram mudancas antes inimagindveis. A proposta inicial era desenvolver um
livro digital infantil ilustrado, que contasse uma histéria nao linear por meio das expe-
riéncias da crianca com a interface desenvolvida.

O maior desafio do projeto foi criar uma narrativa nao linear, mas que fosse
bem integrada e intuitiva sem perder a esséncia da infancia. A caracteristica de criare
desenvolver uma histéria a partir das experiéncias propostas pelo aplicativo demons-
trou-se bastante complexa, mas de extrema importancia para diferenciacao do pro-
duto e como forma de estimular a criatividade inerente as criancas, bem como forma
de aproximar a crianca da leitura.

A fim de atingir o objetivo proposto ao inicio deste relatério foram realizadas
pesquisas acerca do funcionamento dos dispositivos méveis, livros interativos e como
as criancas devem interagir com estes. Essas pesquisas foram fundamentais para al-
cancar o resultado final do produto. Contudo, ressalta-se que a realizacao de pesqui-
sas com criancas a fim de validar as questoes propostas seria uma etapa fundamental

para a continuacao do desenvolvimento do produto.
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ANEXO |

PDF do livro completo
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