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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo investigar a producédo de livros infantis
digitais e aplicar elementos caracteristicos desse formato na criagdo de uma
publicagdo digital ilustrada interativa com narrativa autoral. O trabalho busca
identificar os aspectos técnicos e estéticos necessarios para criar um livro digital
interativo que seja educativo e envolvente para criangas de 6 a 8 anos, atendendo
suas necessidades especificas. Para a execugdo do projeto foi adotada como
metodologia base o método Iterato, usado para o design de objetos digitais
interativos; e como complemento foi escolhido o método de Preece, Rogers e Sharp,
com etapas de prototipagdo. Por meio desta pesquisa foi possivel compreender as
possibilidades tecnoldgicas e criativas que esse formato de publicacdo oferece,
colocando em evidéncia a leitura digital. Dessa forma, podendo contribuir no
incentivo da producdo de publicacbes de qualidade, com o uso eficiente dos
recursos digitais, colaborando para a formacgao de jovens leitores na era digital.

Palavras-chave: livro digital; livro infantil; método iterato, literatura infantil,
ilustragao.



ABSTRACT

This study aims to investigate the production of digital children's books and apply
characteristic elements of this format to create an interactive illustrated digital
publication with an authorial narrative. The study seeks to identify the technical and
aesthetic aspects necessary to create an interactive digital book that is educational
and engaging for children aged 6 to 8, meeting their specific needs. The Iterato
method, used for the design of interactive digital objects, was adopted as the base
methodology for the project; and the Preece, Rogers and Sharp method, with
prototyping stages, was chosen as a complement. Through this research, it is
possible to understand the technological and creative possibilities that this
publication format offers, highlighting digital reading. In this way, it can contribute to
encouraging the production of quality publications, with the efficient use of digital
resources, collaborating in the formation of young readers in the digital age.

Keywords: digital book; children’s book; iterato method, children's literature,
illustration.
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1INTRODUGAO

A leitura € uma das habilidades essenciais no desenvolvimento do ser
humano como cidaddo em sociedade. O contato com a leitura desde a infancia
contribui para a formagao cognitiva, emocional e social do individuo (MARTINS,
2012). No entanto, a habilidade de ler ndo é adquirida de forma espontanea, ela é
ensinada. Para isso, destaca-se o papel fundamental dos mediadores, familiares ou
educadores que estimulem e incluam estratégias para ensinar a crianga a perceber
o mundo e fomentar o interesse pela leitura. Estratégias como a observagao de uma
lista de itens de mercado ou um bilhete de aviso enviado pela escola, o uso real da
lingua em situagdes cotidianas, que estejam ao alcance da crianga (SOLE, 1998).

Sob essa perspectiva, uma problematica constatada pelo INAF (Indicador de
alfabetismo Funcional), em 2018, indica a dificuldade em atingir a proficiéncia nas
habilidades de leitura e escrita da populagdo brasileira. Além disso, a pesquisa
indicou que 3 a cada 10 brasileiros foram identificados como analfabetos funcionais,
ou seja, possuem dificuldade em ler, escrever e realizar operagbes matematicas
cotidianas. Arrecadando estes dados, pode-se observar a necessidade de incentivar
0 habito e aprendizado da leitura desde os primeiros anos dos individuos. Uma
maneira de fazer isso, segundo Soares (2020), € por meio do contato com livros,
que estimula a imaginagdo, melhora o vocabulario e desenvolve habilidades de
compreensao textual.

Com a ascensao da era da informacao, a linguagem contemporanea é digital,
e grande parte da transmissao e leitura de informagao é feita por meio de um
suporte digital, como: aparelhos modveis, computadores e tablets (DICK,
GONCALVES, 2017). Nesse sentido, o meio digital, por meio de publicagdes digitais,
pode potencializar a formagao de jovens leitores e o interesse pela leitura, ao serem
projetados e usados apropriadamente. Uma das suas principais caracteristicas é sua
multimodalidade, apresentando diferentes tipos de recursos como: texto escrito,
narragcao, musica, ilustragdes, animacdes e interagdes com a narrativa. Artificios
estes que contribuem para a compreensao da crianga da historia e aquisi¢cao de
vocabulario. No entanto, é essencial equilibrar recursos interativos para evitar
sobrecarga cognitiva e garantir uma sesséao de leitura efetiva. Segundo estudos de

Courage et al., (2015), essa sobrecarga pode ocorrer quando ha muitos recursos



interativos na mesma tela, exigindo que o usuario alterne entre tarefas divergentes,
tornando-as distrativas e prejudicando o desempenho na compreensao da historia.
Por isso o presente trabalho busca incentivar ndo sé a producgao de livros digitais
infantis de qualidade, mas também a acessibilidade a esse tipo de conteudo que
enriquece a leitura infantil (ESCRIBANO, MONTESINO, ORTEGA, 2021).

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste estudo € compreender os elementos que compdem o
livro infantil digital e aplica-los no desenvolvimento de uma obra destinada ao publico
infantil. A pesquisa pretende identificar os aspectos técnicos e estéticos necessarios
para a criagao de um livro digital interativo que seja, ao mesmo tempo, educativo e

envolvente.

1.1.2 Objetivos especificos

Alguns dos objetivos especificos deste trabalho sdo: compreender as
caracteristicas que compdem os livros infantis digitais; caracterizar o publico-alvo da
publicacdo, com énfase em criangas de 6 a 8 anos, analisando suas preferéncias e
necessidades de leitura; identificar o tom narrativo e a estética visual apropriados
para esse publico, considerando o impacto das ilustragcbes e da interatividade;
produzir um prototipo de média fidelidade, correspondente a uma publicagéo digital
interativa; e possivelmente, publica-la para livre acesso, promovendo sua
disseminagdo e acessibilidade. Neste ponto, sera discutido o contato com o
professor de design grafico Douglas Menegazzi, responsavel por publicagdes dos

estudantes em seu site LIJ.



2REFERENCIAL TEORICO

2.1 LIVROS DIGITAIS

O acesso a leitura infantii no meio digital € diverso, pode-se citar os
bookApps, aplicativos para smartphones e tablets, que podem veicular um livro
infantil como “Doki: explorando o oceano” (Figura 1), ou varias histérias infantis
como o aplicativo “Histérias de embalar” (Figura 2) (GOMES, 2016). Outros meios
digitais que permitem acesso a leitura infantil sdo sites de bibliotecas digitais, como
Elefante Letrado, Bamboleio e Leiturinha Digital. Acervos com conteudo selecionado

por especialistas, que incentivam a mediagao da leitura com uso do ludico.

Figura 1. Captura de tela do aplicativo Doki: explorando o oceano.

OLA! HOJE!DOKI| E[MUNDI VIVERAGIUMAIGRANDE AVENTURA. EMBARCGUE
COM ELES-NEETE_$UEMI_I.HIN[:I"F’AR'Q.'G_ONHEGEH O FUMDO DO MAR.

Fonte: Fonte: Disponivel em:
https://www.amazon.com.br/Doki-Explorando-Oceano-Lite-interativo/dp/BOOCKGEXBO. Acesso em:
21 mar. 2025.



Figura 2. Captura de tela do aplicativo Histérias de embalar.

Fonte: Disponivel em:
https://macmagazine.com.br/post/2012/04/13/aplicativo-historias-de-embalar-hd-e-um-otimo-companh
eiro-para-criancas-na-hora-de-dormir/. Acesso em: 21 mar. 2025.

Os livros digitais infantis representam uma evolugao significativa em relagao
aos impressos, pois combinam funcionalidades interativas e multimodais que podem
enriquecer a experiéncia de leitura e aprendizagem das criangas. Referente as

funcionalidades interativas, podem-se listar quatro tipos basicos de interatividade:

° Estimulo e resposta: pode ser algo simples como clicar e ver uma
sequéncia de animagdo — componente universal dos programas interativos;
° Navegacado: permite ao usuario mover-se entre paginas ou um
programa e escolher o que fazer - componente universal dos programas
interativos;

° Controle de objetos: controlar objetos ou mové-los de um lugar para
outro;

° Comunicagado: comunicagdo entre personagens por meio de voz,

agdes do usuario ou menus de didlogos (MILLER, 2014, apud TEIXEIRA;
GONCALVES, 2015).

Esses recursos podem aparecer nos livros infantis digitais interativos de
diferentes maneiras por meio de hotspots; areas interativas que permitem ao leitor
acionar acodes, acessar conteudos extras ou desencadear animacdes e sons ao
serem tocadas ou clicadas (SMEETS, BUS, 2012). Nesse sentido, através da
pesquisa de Menegazzi (2020), foram identificados os diferentes tipos de hotspots e

suas respectivas fungdes como mostra o quadro 1:



Quadro 1: Diferentes tipos de hotspots por funcao.

Tipo de Hotspot Fungdo
Navegacgao navegar entre paginas ou segoes do livro digital
Menus acessar menus/listas de opcbes

Videos e animacgodes

iniciar e controlar videos e animacgdes

Jogos e gamificagdo

jogar ou realizar atividades gamificadas

Dicionarios e extras

Quiz e Feedback

acessar dicionarios interativos ou contetudos
explicativos extras

verificar, rastrear e/ou medir o desenvolvimento ou
compreensdes da leitura

Hiperlinks

Configuracdes

acessar links externos para sites, redes sociais ou outros
aplicativos
configurar modos de leitura

Personalizagao

Realidade Aumentada

Incorporar/editar/ recriar parte da histéria ou gravar a
leitura

Interagdo que permite sobrepor o virtual no mundo real
(geralmente usando codigos QR)

Interacdo 360°

Integrado com midias
fisicas ou periféricos

interacdes habilitadas pelo movimento (giroscépio e
acelerdmetro) (360°) do dispositivo pelo leitor

integrar interagdo a partir de algum dispositivo digital ou
interativo tangivel

Interacao sonora

habilitar e interagir com o contetido/personagens da
histéria por meio das interagdes de voz do leitor

Fonte: Menegazzi e Sylla, 2020.

O uso de animagdes nos livros pode ser apresentado como uma interagéo do
leitor com o livro ou um recurso que se inicia automaticamente. No book-app “Quem
soltou o pum?”, possui animagdes que comegam automaticamente ao passar a
pagina, mas possui também paginas nas quais o leitor precisa, por exemplo, mover
o personagem até um local para desencadear a animagdo (PINTO; ZAGALO;
COQUET, 2012).

Outro modo de inserir recursos do audiovisual pode ser através de
movimentos de camera, como o travelling (cAmera se desloca longitudinalmente), e
0 zoom, recursos usados em “David Wiesner's Spot” para explorar o cenario e
encontrar detalhes. Além dos recursos animados, o som também é uma ferramenta
disponivel para agregar sentimento a narrativa, por meio de musica de fundo,
ditando o humor do livro; ou até mesmo efeitos sonoros que enfatizam as interagées
presentes na historia (PINTO; ZAGALO; COQUET, 2012).



O texto pode aparecer de formas diversas no livro digital. Assim como em
livros ilustrados impressos, o texto pode vir sobreposto a imagem de fundo, num
espago destinado a ele desde a composicdo da ilustracdo para integra-lo e
enquadrar o texto. Outros espacos em que o texto pode aparecer sdo: botdes
indicativos, espacos delimitados por quadros, na parte inferior da tela, ou em baldes
de fala (ESTEFANI, QUEIROZ, 2016).

A narragao da narrativa de maneira oral é outro recurso de acesso ao texto
verbal. O uso deste recurso pode ser aplicado com a opgéo de liga-lo e desliga-lo
durante o momento da leitura dentro das paginas utilizando de um botdo de
narragcao; ou até mesmo antes da leitura, no menu do book-app apresentar a opg¢ao
de ler o livro com ou sem a narragao (ESTEFANI, QUEIROZ, 2016).

Outros recursos permitidos pela tecnologia dos dispositivos moéveis sdo a
interatividade pelo toque com o multi touch; mudanca da orientagcao do dispositivo;
uso da camera e microfone. Dentre estes, o mais utilizado é o recurso multi touch
por ser responsavel pela navegagao nos book-apps, presente em botdes de ativar
som, narragao, avancar e voltar as paginas. Outra forma de avancgar na historia seria
com uma agao especifica com a historia, como em “Monster’s Socks”, no qual a
condicdo para avangar a pagina seria puxar uma ponte sobre o rio para o
personagem passar. A respeito dos recursos que vao além do toque, cita-se 0 uso
da tecnologia interna dos dispositivos eletrénicos para captar a mudanca de
orientacdo do aparelho; sendo chacoalhando-o, mudando da posi¢cao vertical para
horizontal ou inclinando-o (ESTEFANI, QUEIROZ, 2016).

Essa diversidade de elementos demonstra a dimens&o multimidia dos livros
digitais, caracteristica que traz beneficios como: facilitar o aprendizado; por possuir
estimulos extras, a leitura verbal oferece possibilidades diferentes para a apreensao
de significados dos leitores acerca da narrativa. Nao sé isso, mas também favorece
a proficiéncia tecnolégica das criangas, promove habilidades como: consciéncia
fonoldgica, fonética e compreensdo de conceitos e ideias, fluéncia e vocabulario
(CAHILL, MCGILL-FRANZEN, 2013).

2.2 METODOLOGIAS PARA O DESIGN DE LIVROS DIGITAIS
A producao de um livro digital interativo envolve varias etapas e areas de
conhecimento do design, pois combina narrativa, tecnologia e interacdo. Pode-se

identificar o design grafico e editorial na construgcdo do conteudo e elementos



visuais, por meio de estudo do publico e produto para atender as necessidades no
desenvolvimento do projeto; e design de hipermidia na concepg¢do do design de
experiéncia do usuario, envolvendo as funcionalidades, navegacao usabilidade do
produto (TEIXEIRA, MARITAN, GONCALVES, 2016).

A partir da leitura de projetos semelhantes e estudo de metodologias,
identificou-se uma metodologia base, que incorpora grande parte dos processos na
produgdo do produto, o método Iterato, usado para o design de objetos digitais
interativos (GONCALVES; BAPTISTA E FADEL, 2021). E para complementar com
etapas de prototipagao, foi escolhido o método de Preece, Rogers e Sharp (2005).
Os fatores determinantes para a escolha foram: grau de similaridade com o projeto
que seria desenvolvido, tematica dos produtos feitos com o uso das metodologias e

a quantidade de etapas e detalhamento dos métodos.

2.3.1 Método lterato

Método voltado para o design conceitual de objetos digitais interativos,
recebe este nome pela sua caracteristica “iterativa”, abordagem ciclica que permite
que as etapas sejam revisitadas e ajustadas a qualquer momento. O Iterato propde
a participacao do usuario nas fases do projeto, utilizando de testes e feedback para
aprimoramento da usabilidade do produto. Outro foco do método € o uso da
narrativa e criacdo de significados em todas as etapas como elementos
fundamentais para orientar decisbes de design e promover experiéncias
significativas para os usuarios.

E constituido de quatro etapas: pesquisa e andlise, sintese e conceito,

estrutura e design sensorial, como se observa na Figura 3 .



Figura 3. Método lterato

Fonte: Iterato - Metodologia do Projeto Digital do Design UFSC.

A primeira fase do projeto € a pesquisa e analise, momento de coleta de
dados com base na problematica que o projeto visa solucionar. Sdo definidos os
objetivos do produto e o publico que ele pretende atender, com a aplicagdo de
pesquisas de similares e analises de dados comparativos. Determinando o
posicionamento do produto e indicando as principais funcionalidades e contetudo que
devem aparecer.

Na sintese e conceito, os dados coletados na etapa anterior sdo organizados
por meio de mapas conceituais, personas e um quadro de requisitos funcionais e de
conteudo que representa o escopo do projeto, ou seja, os requisitos que fardo as
necessidades do publico-alvo serem atendidas.

A etapa da estruturacdo planeja como os elementos pensados serao
executados, em essencial a parte digital do projeto, constituida por arquitetura do
sistema, e design de navegacgao e interagdo. A arquitetura do sistema, € um
esquema hierarquico do fluxo de informagdes que o usuario tem contato ao interagir
com o produto digital em especifico, as principais telas. J4 a navegacéao representa
os caminhos que o usuario pode percorrer pela arquitetura da informagao
(GONCALVES; BAPTISTA, FADEL, 2021).



Na etapa da estruturagao, por planejar a organizagao de informacdes digitais
do produto, incorporou-se a etapa de baixa fidelidade do método de Preece, Rogers
e Sharp (2005) como complemento. No qual foi feito o rascunho do protétipo do
projeto em formato de storyboards, exploracdo de ideias de facil mudancga,
implementando de forma a incluir o sequenciamento da narrativa juntamente com os
recursos interativos. Para entdo serem feitos os wireframes, protétipo inicial, um
diagrama simplificado do que aparece em cada tela, posicdo dos botdes,
funcionalidades e conteudo (GARRET, 2001).

O design sensorial € formado pela parte que o usuario tem contato com o livro
digital utilizando os seus sentidos: design visual, design de som e design hepatico,
ou seja, € a materializacdo dos conceitos. O primeiro é representado por: imagem,
cores, tipografias e o movimento como de animagdes. O design de som pode
aparecer como audio da narrativa; trilha sonora e efeitos sonoros. Por fim, o design
hepatico esta relacionado ao tato, sendo o produto um livro digital que pode ser
consumido por meio de um suporte com telas touch (GONCALVES; BAPTISTA,
FADEL, 2021).

Figura 4. Elementos do design sensorial.
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Fonte: GONCALVES, Berenice Santos; FADEL, Luciane; BATISTA, Claudia Regina; WOLOSZYN,
Maira (2022).

Como ultima etapa do projeto, é fase da “avaliacdo” foi incluida para
complementar o método Iterato. Nesta é executada a segunda etapa do método de
Preece, Rogers e Sharp (2005), a média fidelidade. Como protétipo final, sera feito

um pdf interativo com a ferramenta InDesign, incluindo: design das ilustracdes,



diagramacdo das telas (distanciamento e posicionamento dos textos, botdes e

imagens), posicionamento e interatividade dos interativos criados.

2.3.2 Método de prototipagao

Como citado anteriormente, a metodologia utilizada no projeto inclui etapas
de prototipagem com o fim de explorar, testar e refinar ideias antes da producgao final
seguindo os conceitos de Preece, Rogers e Sharp (2005). Os protoétipos podem
possuir diferentes niveis de fidelidade, desde rascunhos no papel até modelos mais
avancados que simulam a funcionalidade e aparéncia do produto final. Esse
processo contribui para a redugcdo de erros e melhora de design nas etapas
sequenciais mais custosas e complexas de produgéo.

O prototipo de baixa fidelidade tem como objetivo simular algumas fungdes do
produto de forma abstrata, distante do que seria o produto final. Geralmente séo
feitos de forma rapida e simples, como rascunhos no papel, com o fim de explorar
diferentes possibilidades. Um exemplo de prototipacdo de baixa fidelidade seria o
desenvolvimento de storyboards, sequéncia de esbogos.

Ja o protétipo de alta fidelidade se assemelham ao produto final e/ou
oferecem mais funcionalidades do que protétipos de baixa fidelidade. Esta versao do
produto, sendo ele digital é: totalmente interativa, navegacéo definida de forma clara,
possui aparéncia e sensac¢ao do produto final. Mas também, requer mais tempo e
recursos para desenvolver e nao é eficaz para coleta de requisitos.

Como o presente projeto possui recursos limitados como tempo e
conhecimento da autora, os protétipos desenvolvidos serdo de baixa fidelidade, e o
produto final como protétipo de fidelidade intermediaria, por seu resultado nao se

enquadrar nem em baixa ou alta fidelidade.

3DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto segue-se a adaptacédo do método lterato,
com algumas modificagbes. O método foi adaptado priorizando a exploragédo e a
aplicacao dos elementos visuais em um livro infantil digital interativo com base nos
conceitos e narrativa desenvolvida para o projeto, sem participagdo do usuario no
processo. As fases de testes e validacdo com usuarios, previstas no Iterato, ndo
foram realizadas, devido as limitacbes de tempo e escopo do trabalho de concluséo

de curso, bem como pelo foco especifico em resultados visuais e narrativos. Ainda



assim, os principios do método, como a construgdo de significados, o uso de
metaforas, a construgdo de personas, a analise de similares e o mapeamento de
requisitos foram incorporados como guias conceituais durante o processo de
criacao.

Como quinta e ultima etapa foi incluida a prototipagdo de média fidelidade,
correspondente a uma publicagao digital interativa, seguindo conceitos de Preece,
Rogers e Sharp (2005). O método e suas etapas foram esquematizados no Figma
com fins de organizar o cronograma do projeto como ilustra a Figura 5:

Figura 5. Esquema da metodologia utilizada.
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Fonte: Do autor (2024).

3.1 PESQUISA E ANALISE

Na primeira etapa do projeto, pesquisa e analise, foram coletados dados para
compreender o contexto do projeto, estabelecendo a base para o desenvolvimento
deste. Os seguintes dados serao apresentados: definicdo da problematica que gerou
a ideacao do projeto; pesquisa relativa ao publico-alvo, para identificar suas
necessidades e prioriza-las no desenvolvimento do projeto; e compreensdo do
objeto de estudo com o uso da anadlise de similares, notando-se os principais
elementos que aparecem em livros digitais infantis e usando-os como referéncia no
desenvolvimento (GONCALVES; BAPTISTA, FADEL, 2021).

3.1.1 Dados

Como problematica identificada durante as pesquisas para o desenvolvimento
do projeto de livro infantil digital, no contexto de literatura infantil, citam-se os baixos
niveis de leitura proficiente dos brasileiros. Segundo dados da pesquisa do Relatério
do Indicador de Alfabetismo Funcional (INAF — 2018), aproximadamente 3 em cada
10 brasileiros sdo analfabetos funcionais, sabem ler, mas ndo conseguem construir

sentidos a partir da leitura.



Nota-se isso como problema em decorréncia da relevancia que a leitura
possui na formacdo dos individuos como membros da sociedade capazes de
compreender o mundo, serem independentes e produzir conhecimentos (MARTINS,
2012). O livro digital pode se tornar um aliado na leitura infantil, por possuir recursos
multimidia que podem interferir no aprendizado, como animagbes, sons e
ilustragdes. No caso destes recursos estarem diretamente ligados ao texto da
narrativa, realgcando sua mensagem, a informacao € melhor compreendida e retida
do que se fosse transmitido apenas por palavras (BUS; TAKACS; KEGEL, 2015).

Um exemplo disso é o uso de animagdes nas paginas, ao invés de uma
ilustracado detalhada estatica, a animacdo quebra o desenho em mais partes e da
destaque para esses detalhes. A sincronizagdo da animagdo com a mensagem do
texto aumenta a probabilidade de que conexdes sejam feitas entre palavras e
imagens e que as criangas possam 'concretizar' a narragdo sem muito esforgo
(BUS; TAKACS; KEGEL, 2015). Esse e outros usos de recursos como 0S Sonoros
podem contribuir para aprimorar a experiéncia de leitura das criangas, integrando

informacdes nao verbais com a linguagem.

3.1.2 Publico-alvo
Tratando-se da leitura na infancia, € preciso delimitar a qual fase desta o

produto sera destinado. O periodo da infancia compreende-se do nascimento até os
onze anos, podendo ser dividida em trés fases: a primeira infancia (de 0 a 3 anos), a
segunda infancia (3 a 6 anos) e a terceira (de 6 a 11 anos). Cada fase representa
desenvolvimentos e necessidades diferentes. (LIMA, 2001).

Assim sendo, segundo um dos primeiros estudiosos da psicologia infantil,
Jean Piaget, a primeira fase da infancia, momento de primeiro contato com o mundo,
€ muito sensorial: tato, térmico, olfativo e sonoro (MUNARI, 1998). Aprendem pela
imitagdo, associam sons a formas, atribuem vida a objetos inanimados, sao faceis
de criar lagos afetivos, desenvolvem sua linguagem e comegam a compreender
regras sociais.

Segunda Infancia: fase da fantasia e imaginagao, fazem brincadeiras de faz
de conta e sdo muito curiosas, gostam de saber os “porqués”. Nesse momento elas
consolidam sua linguagem, gostam de leituras, mas com preferéncia pelas figuras.

Os textos precisam ser curtos e objetivos. Ainda nesta fase, as criangas se



identificam com pessoas especificas, além dos seus pais, adquirindo interesse por
outros da mesma idade (MUNARI, 1998).

Terceira Infancia: a crianga se torna mais social, esta na fase da escola e
desenvolvendo sua autoestima. Possui totalmente desenvolvidas sua memoria e
linguagem, conseguindo compreender com mais facilidade conceitos abstratos
(MUNARI, 1998).

Ainda se baseando nos estudos da cognicao infantil de Piaget, observa-se
um quadro caracterizando com mais detalhes o desenvolvimento da personalidade e
da leitura das criangas dividindo por faixas etarias (apud. SILVA; FREITAS;
BERTOLETTI, 2010):

Quadro 2. Relagao da Leitura com Desenvolvimento Cognitivo Infanto-Juvenil.

Desenvolvimento cognitivo infanto-juvenil Desenvolvimento da leitura

Aquisi¢iio de conceitos de
espago, tempo e causa. Ainda
mentalidade magica. Auto-
estima. Fantasia como
instrumento para
compreensio e adaptacio ao
real.

curtos. Leitura silibicae de
palavras. llustragio
necessaria: facilita associacio
entre o que € lidoe o
pensamento a que o texto
remete.

Idade Estagio de desenvolvimento Estagio de desenvolvimento Tipo de leitura
personalidade

3 e 6 anos Pensamento pré-conceitual — | Pré-leiura — Livros de gravuras, rimas
Construgio dos simbolos. desenvolvimento da infantis, cenas
Mentalidade magica. linguagem oral. Percepgiio e individualizadas.
Indistingiio ew/mundo. relacionamento entre imagens

e palavras: som, ritmo.
6 a § anos Pensamento intuitivo — Leitura compreensiva — textos | Aventuras no ambiente

proximo: familia, escola,
comunidade, historias de
animais, fantasias, e
problemas infantis.

&allanos

Operagdes concrefas —
Pensamentos descentrados da
percepeiio e aciio. Capacidade
de classificar, enumerar e
ordenar.

Leitura interpretativa —
desenvolvimento da leitura.
Capacidade de lere
compreender textos curtos e
de leitura facil, com menor
dependéncia da ilustraciio.
Orientagio para o mundo.
Fantasia.

Contos fantdsticos, contos de
fadas, folclore, historias de
humor, animismo.

11 a13 anos

Operagdes formais-Dominio
das estruturas 16gicas do
pensamento abstrato. Maior
orientaciio para o real.
Permanéncia eventual da
fantasia.

Leitura informativa, ou
factual — desenvolvimento da
leitura. Capacidade de ler
textos mais extensos e
complexos quanto 4 1déia,
estrutura e linguagem.
Introdugiio i leitura critica.

Aventuras sensacionalistas:
detetives, fantasmas, ficcio
cientifica, temas da

atualidade. historia de amor.

13 a 15 anos

Operacdes formais-
Descoberta do mundo
interior. Formagio de juizos
de valor.

Leitura critica — capacidade
de assimilar idéias, confronta-
las com sua propria
experiéncia e reelabora — las
em confronto com material de
leltura.

Aventuras intelectualizadas,
narrativas de viagens,
conflitos psicologicos,
conflitos socials, cronicas,
contos.

Fonte: Piaget (apud SILVA; FREITAS; BERTOLETTI, 2010, p.70).

Outro estudioso sobre o assunto da literatura infantil, Manuel Bergstrom
Lourenco Filho, apresenta divisbes que indicam modalidades da literatura infantil

para determinadas faixas etarias:



a) albuns de gravuras, coordenadas por um s6 motivo, ou ndo, com
reduzido

texto, ou ainda sem texto, para criangas de 4 a 6 anos;

b) contos de fadas e narrativas simples (fabulas, apélogos) para criangas de
6 a 8 anos;

c¢) narrativas de mais longo entrecho, para criangas de 8 a 10 anos;

d) histérias de viagens e aventuras, para criangas de 10 a 12 anos;

e) biografias romanceadas, idem (FILHO, 1943, p. 160).

Com base nas informagdes sobre as fases da infancia e o quadro descritivo,
define-se o nivel cognitivo que se deseja atender no projeto como 6 a 8 anos. Nesta
faixa, a literatura encontra-se num meio-termo, segundo o quadro 1 ela atende a
leitura compreensiva; expressa com a presencga de pouco texto e muitas ilustracoes.
Mas nao foca numa narrativa muito simples como os livros infantis destinados ao

desenvolvimento oral da criancga.

3.1.3 Andlise de similares

Apos identificar os objetivos e publico-alvo do projeto, uma ferramenta
popular no design de projetos é a analise de similares. Feita a partir de critérios
pré-estabelecidos, a analise serve para auxiliar na ideagao de recursos e disposi¢cao
de elementos no projeto em questao (GONCALVES; BAPTISTA, FADEL, 2021).

Sao selecionadas obras semelhantes ao projeto para identificar elementos
multimodais e de multimidia utilizadas, assim como sua disposicdo na interface,
podendo ser feitas comparagdes e analises para definir quais podem ser colocadas
em pratica no desenvolvimento. As publicagdes digitais representadas na Figura 6:
‘It Was a Cold, Dark Night” e “Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado” foram

escolhidas para serem analisadas no ambito digital de interface e interacao.

Figura 6. Paginas internas dos apps, na ordem: a) It Was a Cold, Dark Night (2016);
(b) Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado (2023).

A fome era mais assustadora.
Bem mais.
Experiéncia que nenhuma palavra alcanga.

Fonte: ©Todos os direitos reservados as editoras. Acesso em 23/09/2024.



A primeira publicagcdo digital a ser analisada € uma adaptagdo do livro
impresso “It Was a Cold, Dark Night”, escrito e ilustrado por Tim Hopgood e
publicado pela editora Collins em 2005. Seu formato como publicagao digital se
tornou disponivel em 2013 no ltunes App para dispositivos apple, entretanto néo se
encontra mais para baixar devido a descontinuagcdo das suas atualizagcdes. As
observacbes aqui feitas foram com base em videos de testes no aplicativo
publicados no YouTube.

A respeito da sua versao digital, o livro aplicativo possui uma interface
simples e organizada, disponibilizando trés tipos de leitura: o leitor ler sozinho;
narragao pré-gravada ou gravar a narragao de forma personalizada.
Figura 7. Tela inicial do livro “It Was a Cold, Dark Night”
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Fonte: App Store.

Nas telas de leitura o expectador possui alguns recursos disponiveis para
interagir com a histéria no canto inferior direito, o primeiro da esquerda para a
direita, “hint”, ativa pequenas pegadas em locais estratégicos da ilustragéo para
indicar onde o toque/clique para ativar a animacao estaria, servindo de hotspot. O
segundo botao, com icone de play, tem func¢ao de ativar/desativar a narragéo
gravada; e ultimo botao permite a gravagao personalizada da narragao pelo

mediador ou pela crianga.



Figura 8. Tela de leitura do livro “It Was a Cold, Dark Night”.

Ned, the hedgehog, was looking for a home.

& »r/

hint  listen record

home halp 0213 -
Fonte: App Store.
Como observado na Figura 8 acima, o texto verbal aparece sobreposto as

ilustracdes, buscando contrastar a cor do texto com o fundo. Essa escolha pode
dificultar a leiturabilidade e legibilidade.

A seguir sera analisado algumas observagdes nas interatividades da segundo
segunda publicagao digital, “Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado”, escrita por
Caroline Machado, e desenvolvida por estudantes do design grafico da UFSC
(Universidade Federal de Santa Catarina) em 2023. Disponivel no formato de

publicacdo online na biblioteca digital do site “Lij Digital e Design”.

Figura 9: capa “Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado”.

Fonte: Lijdigital.com. Disponivel em: https://lijdigital.com/portfolio/bem-maior/,(2023). Acesso em: 25
out. 2024.



Um aspecto observado nesta publicagéo digital € o uso de telas instrucionais,
levando em consideragao a experiéncia do usuario, ao guiar o leitor, tornando a
navegacao na publicagdo clara, como demonstrado na Figura 10, a tela de instrugéo
que aparece quando se inicia o livro.

Figura 10. Tela de instru¢cdo “Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado”.

BEM-VINDO!

“Bem maior foi meu mundo no Povoado” é um livro
sobre a histéria da infancia de Portinari.
Aventure-se pelo menu, conheca a galeria do artista
e até mesmo uma jornada cheia de brincadeiras,

para que pequenos leitores possam ler e brincar,
enquanto conhecem as memdrias do artista
(e criam a suas préprias memérias!).

{ Demais! )

Fonte: Lijdigital.com. Disponivel em: https://lijdigital.com/portfolio/bem-maior/,(2023). Acesso
em: 25 out. 2024.

A publicagao possui alguns recursos que buscam facilitar a leitura da
narrativa: como narragao gravada, oportunizando a leitura e compreensao autbnoma
ao leitor; sumario, figura 10, que facilita a navegagao e acesso a qualquer pagina
que o leitor deseje visualizar da historia enquanto esta dentro das paginas de leitura.

Figura 11. Tela do sumario “Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado”.

SUMARIO

N

[ Voltar para o menu |

Fonte: Lijdigital.com. Disponivel em: https://lijdigital.com/portfolio/bem-maior/, (2023). Acesso em: 25
out. 2024.



Assim como em “It Was a Cold, Dark Night”, algumas paginas dentro da
leitura possuem hotspots no formato de circulos luminosos pulsando, para chamar o
leitor e ele desencadear a acdo. Como exemplo, na Figura 12, a pista grafica ativa a
animacgao que ilustra o que esta sendo descrito no texto, a porteira abre e se ouve o
som dela rangendo, trazendo imersividade do leitor a narrativa.

Figura 12. Tela da publicagao digital “Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado”.
\ il ™ ~
[}

) v"‘a \

.. Osomdas porteiras rangendo, eram mesmo de assustar! \ el
Mas também um sinal de que alguém se aproximava.

Fonte: Lijdigital.com. Disponivel em: https://lijdigital.com/portfolio/bem-maior/, (2023).
Acesso em: 25 out. 2024.

ApOs a primeira analise de elementos interativos, organizagao de interface e
experiéncia do usuario, segue-se com o mapeamento objetivo das midias graficas
verbais, nao-verbais estaticas e animacdes, seguindo o modelo do Mapa das
Interfaces Multimodais e Multimidias de Livros Infantis para DIMs (Dispositivos de
Interagdo Movel). Dessa forma, constréi-se o Quadro 2, a fim de listar e comparar a

maneira que 0s recursos aparecem nas publicacdes selecionadas.



Quadro 3. Mapeamento das interfaces graficas das publicagdes.

Aplicativo B
Bem Maior Foi Meu Mundo no Povoado

Elemento da
InterFace Grafica

Aplicativo A
It Was a Cold, Dark Night

Texto Grafico Verbal

Em todas paginas da histéria,
texto é emoldurado pela
ilustracdo/animacao.

Texto Narrativo Em todas paginas da histéria,
texto sobrepde a ilustracio/

animacao.

Descritivos de
usabilidade

Descreve como utilizar o botao N3o ha.

de gravar a narragao.

Nao ha. Possui um guia sobre o modo de

leitura aventura, como media-lo.

Textos instrucionais

Grafico Ndo-Verbal Estatica

Ilustragdes Cenarios e personagens. Cenarios e personagens.

Botdes e icones Botdes de modo de leitura,
setas para navegacdo entre
paginas, icone de menu,

sumario, narra¢ao e duvidas.

icone de menu, ajuda, ativar
pista interativa (hotspot),
narragao, gravar narragao.

através da interacgdo.

Audiovisual
Animacgdes Personagens e cenarios Personagens e cendrios
narrativas animados automaticamente, e animados automaticamente, e

alguns através da interacao.

Efeitos de transi¢io

Durante a leitura sdo “cortes
secos”.

Algumas pdginas transacionam
com animagdes de uma tela a

outra, e outras “corte seco”.

Pistas de interacdo Pegadas. Circulos pulsantes.
Instrugdes animadas Nao ha. Nao ha.

Feedback Possui tela de carregamento na Nao ha.
audiovisual navegacdo entre telas.

Fonte: Quadro produzido pela autora com base em “Ler Interfaces: avaliagéo das interfaces gréaficas
de aplicativos de literatura para a infancia” (MENEGAZZI, 2020, p. 7).

Apods feita a analise, pode-se observar maneiras diferentes de utilizar
recursos interativos e usos de multimidia, que podem influenciar em decisdes futuras

no desenvolvimento do livro infantil digital deste trabalho.

3.2 SINTESE E CONCEITO

ApoOs a etapa de coleta de dados, a respeito do publico e do produto, é

preciso organizar estes e interpreta-los com uso do mapa conceitual e definir os



requisitos necessarios para atingir o objetivo do desenvolvimento do projeto. Esta
etapa tem como finalidade consolidar as ideias e definir a diregdo do projeto,
obtendo como resultado os conceitos-chave que orientardo as escolhas de design

de interagado, sensorial e navegagao do projeto.

3.2.1 Conceituagao e mapa conceitual

A fim de definir os principais conceitos que guiardo o projeto, 0 mapa
conceitual € uma etapa que procede a pesquisa. Este método organiza as ideias
encontradas, estabelecendo relagédo entre elas e construindo sentido por meio disto,
possibilitando uma visdo geral do projeto.

Para definir os conceitos é preciso relembrar o objetivo, necessidades
principais do projeto e sua tematica. Como objetivo principal do projeto é
estabelecida a criagao de um livro digital interativo acessivel, servindo de ferramenta
ludica para o letramento de criangas, em especial o publico de 6 a 8 anos. Na
pesquisa foi identificado que este publico pede um design amigavel, com instru¢des
claras, permitindo autonomia da criang¢a no uso do produto. Além de incluir o ludico e
servir de entretenimento, apresentando sons, animacgdes e interacdes intuitivas para
facilitar a compreensao e engajamento do publico.

A partir da pesquisa de similares e referéncias, foi escolhida como tematica
para a narrativa uma representacao de relagdo familiar afetiva que incluisse a
natureza. Esta escolha também foi determinada com base na relagao afetiva da
prépria autora com seu familiar, uma relacdo acessivel de apoio e cuidado que se
conecta ao publico. A relacdo pessoal da autora também tem conexdo com a
natureza e cultivo de frutos, por isso a goiaba como planta, um fruto nativo brasileiro,
0 que potencializa a inclusdo da brasilidade a narrativa. No mesmo sentido foi
escolhido como personagem as capivaras, espécie nativa da América do Sul.

Dessa maneira, o conceito principal € a criagdo de um material de leitura
digital acessivel e interativo, que se conecte com o publico-alvo, promovendo o
interesse pela leitura com o uso de uma narrativa que promove relacdes de afeto.
Ainda mais, a histéria utiliza-se de uma metafora para comparar o ciclo da goiabeira
e os seres envolvidos nela com a vida e a presencga do familiar no crescimento da
crianga. Com base nisso, os conceitos-chave definidos para o projeto foram: afeto,

natureza e digital.



Figura 13. Mapa Conceitual.
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Fonte: Do autor (2024).

3.2.2 Requisitos do projeto
Nesta etapa os requisitos necessarios para atingir o objetivo escolhido sao

definidos. Estes requisitos s&o relativos a: leitura, interface, multimidia e requisitos

técnicos do produto, (um livro digital interativo acessivel, servindo de ferramenta

ludica para o letramento de criangas, em especial o publico de 6 a 8).

Quadro 4. Requisitos do projeto.

digital (epublish)

poético e gentil.

sonoros de ambiente

Requisitos Requisitos de Requisitos de Requisitos de
Técnicos Leitura Multimidia Interface
Publicagao Linguagem simples com tom Sonora: narragdo e efeitos Navegacgdo simples e intuitiva

disponivel em uma
plataforma de acesso
gratuito, como uma
biblioteca digital ou
um aplicativo
educacional

Legibilidade: tipografia e
diagramacdo adequada para o
publico-alvo, criancas de 6 a 8
anos.

Grafica verbal: texto narrativo e
paratextos.

Hotspots, para indicar
interatividade e reforgar
as ac¢des da crianca.

Formato do arquivo:
pdf interativo,
funcional em
dispositivos méveis
(smartphones e
tablets) e desktops

Imersdo na narrativa.

Gréfica ndo verbal estatica:
ilustracdes, botdes e icones.

Botdes claros e instrugdes
para orientar as acdes

Formato de
visualizacéo
horizontal

Op¢do de Narragdo:
facilitando a compreensdo e
autonomia dos leitores.

Audiovisual: animacoes.

Feedback Visual nas
Interacoes: elementos que
respondem visualmente ao
toque (ex: mudanga de cor
ou leve brilho)

Fonte: Do autor (2024).




3.3 ESTRUTURACAO

A etapa da estruturagdo busca organizar, elaborar e construir o
planejamento da execugao dos elementos definidos na conceituagéo, formando a
base para o desenvolvimento do projeto. Isto & feito por meio da arquitetura do
sistema, que organiza as funcionalidades da interface e fluxo de navegacédo. Ainda
mais, sdo esbocgados os primeiros protétipos de baixa fidelidade: storyboards das
paginas ilustradas com suas interatividades, e wireframes, esbocos da interface do

livro digital, representando a disposicéo e botdes das telas presentes no livro digital.

3.3.1 Arquitetura do sistema e fluxo do usuario

E planejado o percurso que o usudrio ird percorrer no livio de forma
hierarquica representado num diagrama. Para isso foram identificadas as telas
principais que constituiriam o livro: menu, leitura e ficha técnica; com suas sec¢des e
icones como mostra na Figura 14 a seguir:

Figura 14. Arquitetura da informagao e navegacgéo.
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—> cendario
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L Sobre a Eim

autora

Fonte: Do autor (2024).



Figura 15. Legenda da Arquitetura da informagao e navegacao.
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Fonte: Do autor (2024).

3.3.2 Wireframes

O Wireframe é um diagrama que representa a estrutura de uma pagina da
web ou de uma tela de aplicativo movel (GONCALVES; BAPTISTA, FADEL, 2021).
Com base na sequéncia de telas definida no diagrama da arquitetura da informagéao
€ desenvolvido o primeiro protétipo de baixa fidelidade do projeto. Neste momento
sdo esbocadas de forma simplificada todas as telas constituintes do livro, incluindo a
disposigcédo dos elementos na pagina: textos, botdes e imagens. Para isto foi utilizada
a plataforma Figma. A primeira tela pensada foi o menu, decidindo a posigéo e ideia

inicial de icones para os botdes: iniciar a leitura, ficha técnica e artbook.



Figura 16. Wireframe do Menu.

FRUTOS DE AMOR
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Fonte: Do autor (2024).

Dentre as outras telas planejadas, as “telas de leitura” possuem as seguintes
funcionalidades: passar e voltar pagina, ativar/desativar audio, sumario e voltar ao
menu. Ja a “ficha técnica” possui um objetivo claro e simples de informar sobre a
autora e ilustradora, ndo apresentando mais funcionalidades, possui apenas o botao
de retornar ao menu e caso possuir mais telas o de passar pagina. Outra tela
presente no livro é o “artbook”, com aparéncia semelhante a ficha técnica, repetindo
o design e posigao dos botdes, contribuindo para a compreensao facil dos usuarios
sobre a navegacéao do livro. O “artbook” seria para compartilhar com os leitores um

pouco da criagao do livro, como rascunhos, design de personagem e storyboard.

Figura 17. Wireframe da Pagina de Leitura e da Ficha Técnica.

Fonte: Do autor (2024).



Além dos wireframes, foram desenvolvidos os primeiros esbocos das
paginas de leitura, decidiu-se inclui-los na estruturagdo por envolver o planejamento
de interatividades. Para isso, foi feita uma busca de ilustragcbes e imagens para
inspirar as composi¢gbes com base nos conceitos-chave e historia escrita pela
autora. A partir disso elas foram dispostas proximas as paginas com as quais elas
representam o trecho da narrativa, assim como mostra a Figura 18.

Figura 18. Prototipo de Baixa Fidelidade: mapa de interatividades.
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Fonte: Do autor (2024).

Logo abaixo de cada pagina € descrita a ilustragdo que representa o trecho
da narrativa. Com base nisso e referéncias pesquisadas, foram pensados possiveis
interagbes em cada pagina como se observa na figura a seguir:

Figura 19. Prot6tipo de Baixa Fidelidade: paginas do mapa de interatividade.

Q. 2 0O o

“Olhe as joaninhas!” o pai aponta com cuidado.
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]
A
.
“Elas séio amigas da nossa goiabeira, “E as abelhas? Veja, como elas trabalham!
o B protegendo suas fol.has com muite zelo* ° Elas ajudam as flores a se transformarem em frutos. ]
- Elas sdo como nossos am I[U sempre ao nosso lado. i ]
ILUSTRACAO: Close no rosto de ambos e o pai apontando para as ILUSTRACAQ: Abelhas voando em volta das flores da goiabeira, uma danga
joaninhas passeando pelas folhas da goiabeira na flor, outra dormindo, outra carregando pélen em baldinhos.
INTERACAO: INTERAGAO:
- Folhagem que esconde bichinhos (joaninha) - Acordar abelha dormindo,
- Joaninhas comendo a folha - fazer abelha dangar...

Fonte: Do autor (2024).



3.4 DESIGN SENSORIAL
A etapa de design sensorial representa 0 momento em que os significados
do projeto sado traduzidos para a interface grafica, tornando-se visiveis e acessiveis
aos interatores. E nessa fase que se materializa a experiéncia planejada para o
usuario, por meio de escolhas visuais e sensoriais que comunicam o conteudo, as
funcionalidades e a identidade do produto digital. O design sensorial no método
Iterato compreende trés dimensdes principais: design visual, sonoro e haptico. Para
o presente projeto, o foco recai principalmente sobre o design visual, embora
também se explorem elementos como a interagao através do toque; e auditiva por
meio de trilha e efeitos sonoros.
Os produtos desenvolvidos no design visual do livro digital partem do
primeiro elemento produzido nesta fase, os painéis de referéncias visuais. A partir
destes, serdo feitas as gerac¢des de alternativas de personagem e composi¢des de

cenarios, além da definicao da paleta de cores, fontes, botdes e icones.

3.4.1 Painéis de Referéncia

Para a ideagao do visual do produto foi feita uma pesquisa ampla de paginas
de livros infantis, cenarios e personagens para encontrar o tom do livro como mostra
a Figura 19. Este painel representa os conceitos narrativos escolhidos para o
projeto: natureza, afeto e digital. A natureza é evocada pelo uso predominante de
elementos organicos como plantas, animais e paisagens naturais, com paletas em
tons terrosos e esverdeados. O afeto se manifesta nas cenas acolhedoras e nos
personagens com expressdes suaves e gestos de cuidado entre pais e filhos,
reforcando a conexado emocional com o leitor. Ja o aspecto digital € representado por
interfaces amigaveis e elementos graficos interativos, que sugerem a navegabilidade

e a acessibilidade do livro em seu formato digital.



Figura 20. Painel do tom do livro.
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Fonte: Do autor (2024).

Seguindo com a etapa de pesquisa de referéncias visuais, foram
pesquisados personagens de ilustragées que atendem o publico infantil. Das quais
foram extraidos a proporcionalidade dos personagens, formas simples para o corpo
e rosto, além de expressbes faciais para serem usados na producdo dos

personagens do livro: capivaras, abelhas, joaninhas e minhocas.



Figura 21. Painel de Personagens.

Personagem

Fonte: Do autor (2024).

Para os cenarios a pesquisa constitui-se de ilustragdes e paginas de livros
infantis dentro da tematica da narrativa, representacées da natureza como arvores,
flores, insetos e frutas; além de personagens criangas interagindo com familiares.
Estas imagens foram utilizadas depois como referéncias de composi¢cao para as

ilustragcdes na etapa do storyboard.



Figura 22. Painel de Composigao de Cenarios.

Composigao

Fonte: Do autor (2024).

Além da composicdo das cenas da narrativa, outra decisdo a ser tomada
referente ao visual foi a escolha do estilo da ilustragdo: forma de pintura, cores e
tracos . Assim como visto nas pesquisas anteriores em paginas de livros infantis, o
estilo deve fazer uso de cores atrativas e suaves, formas simples e uso de texturas

para contribuir com o apelo visual e tornar as ilustracdes mais interessantes.



Figura 23. Painel de Estilo.
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Fonte: Do autor (2024).

Por fim, a ultima pesquisa visual foi referente ao fator digital do livro, com
imagens retiradas de aplicativos de livros infantis digitais. Estas foram divididas em
grupos: funcionalidades, menu, leitura; a fim de identificar como sao representados
botdes, icones, possiveis fungdes, diagramacéao e tipografia. A partir desta pesquisa
foi estabelecido como visual dos botdes: formas geométricas com cantos
arredondados e texturizagdo, para combinar com os desenhos da ilustragdo e
facilitar sua visibilidade e compreensao pelo publico infantil.



Figura 24. Painel de referéncias digitais.
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Fonte: Do autor (2024).

3.4.2 Geragao de Alternativas

Mediante a definigdo da direcao visual na etapa anterior, sdo usados os
painéis semanticos e conceitos-chave para a geracgao de alternativas , traduzindo os
significados em produgdes visuais autorais: rascunhos de personagens e definigdo
de estilo, figura 25; rascunhos de cenarios, figura 26; paleta de cores do livro, figura

27. As alternativas escolhidas serao refinadas e aplicadas na etapa seguinte.

Figura 25. Rascunhos de personagens e definicdo de estilo.
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Fonte: Do autor (2024).



Figura 26. Composicdes de cenario.

Fonte: Do autor (2024).

Figura 27. Paleta de cores.

Fonte: Do autor (2025).

A paleta de cores da Figura 27 busca transmitir os conceitos da narrativa:
natureza e afeto com o uso de verdes; tons quentes e terrosos; e como cor de
contraste, o azul para dar destaque aos botdes e contribuir com sua visibilidade.

Usando as produgdes da Figura 26 e Figura 27 , composi¢cdes de cenario e
paleta de cores; criou-se um terceiro e ultimo elemento do design visual do projeto, o

design de cores da narrativa do livro digital, Figura 28.



Figura 28. Design de cores da narrativa.

Fonte: Do autor (2025).

Seguindo a mesma linguagem visual aplicada ao restante do livro, foram
definidos o estilo dos botbes e icones do livro digital: textura com inspiracdo em
materiais tradicionais como o giz de cera, uso de formas geométricas simples e
arredondadas, e de cores frias que contrastem com as ilustragdes de fundo . Estas
caracteristicas facilitam a visibilidade dos botdes e se conectam ao universo infantil.

Figura 29. Botdes.

Fonte: Do autor (2025).

3.5 AVALIACAO
A fase de avaliagdo representa a etapa conclusiva do projeto, na qual se

desenvolve a prototipacdo de média fidelidade, conforme proposto por Preece,
Rogers e Sharp (2005). Este protétipo permite simular a experiéncia de uso e
verificar se os objetivos de interagdo, navegagdo e comunicagédo foram alcangados

de forma satisfatoria.



Antes de produzir o protétipo de média fidelidade, foi necessario finalizar as
ilustracbes das paginas da narrativa, seguindo a identidade visual definida pelas
etapas anteriores, conforme mostra a Figura 30.

Figura 30. llustracdes finais.

Fonte: Do autor (2025).

3.5.2 Prototipacao média

A prototipacdo foi realizada por meio da ferramenta Adobe InDesign,
explorando seus recursos para criagao de PDFs interativos. Essa escolha se deu
pelas seguintes razdes: viabilizagdo do projeto dentro das limitacbes de tempo e
conhecimento técnico da autora, bem como a necessidade de entregar um prototipo
funcional que possibilitasse: navegacgéo, leitura e interagdo, sem exigir programagéao
avancada.

Como tela principal, o menu foi o primeiro a ser prototipado, partindo dele
pode-se visitar outras telas: artbook, leitura e autora, conforme planejado na
arquitetura da informacdo. Estas telas foram representadas por icones de acordo
com suas interatividades: icone de “play” para iniciar a leitura; quadro, para o

artbook e “i”, para informagdes sobre a autora.



Figura 31. Menu.

A vida é como
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Fonte: Do autor (2025).

Quando o leitor inicia a leitura, ele é confrontado por uma tela instrucional,
referente a presencga de areas interativas sinalizadas pela presencga de um brilho
pulsante amarelo. Tais interagbes permitem o leitor participar da narrativa.

Figura 32. Tela instrucional: leitura.

A leitura vai comecar!

Aproveite a leitura e interaja com as
ilustracdes indicadas pelo brilho pulsante:

Fonte: Do autor (2025).

Seguindo a estética de materiais tradicionais, as paginas extras do artbook e

autora foram inspiradas em um caderno de desenhos. Esta funcionalidade foi



pensada para dar ao leitor acesso a conteudos extras, permitindo o conhecimento
sobre como as produgdes feitas durante a criagdo do livro infantil: rascunhos de
personagens e cenarios; e etapas da producgao das ilustragcdes da narrativa.

Figura 33: Paginas extras (artbook e autora).

Arthook

“A vida é como
uma Goiaba”

Fonte: Do autor (2025).

Apoés a finalizagdo das ilustragdes de design das paginas extras, pode-se
criar o arquivo no InDesign e produzir as interatividades planejadas.

Figura 34. Pagina InDesign.
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Fonte: Do autor (2025).

Dentro do programa possuem diversas janelas que contribuiram para o
desenvolvimento das interagdes: botbes, animacado e midia (para os arquivos de

som). As primeiras funcionalidades criadas foram os botdes de navegagéo, cuja



acao é de levar o usuario até a pagina especificada, seja para a leitura, artbook,
autora, menu, proxima pagina ou pagina anterior.

Figura 35. Pagina InDesign: botdes.
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Fonte: Do autor (2025).

Apos inserir todas as paginas da historia pode-se utilizar de recursos de
animacao dentro da janela de animagao como mostrado na figura 36. Na qual é
especificada o tipo de animagao, quando o evento ocorre, a duragao de seu tempo,

trajeto do movimento se necessario, entre outras especificidades.



Figura 36. Pagina InDesign: animagao.
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Fonte: Do autor (2025).

Outro tipo de botdo criado foram os hotspots de interagbes que
desencadeiam animagdes, os brilhos pulsantes. Os quais correspondem a uma
solugdo para organizada a sequéncia de agbes que ocorrem ao interagir com a
histéria: ao clicar no brilho o mesmo some; o efeito sonoro toca e a animacéao

planejada é ativada, produzindo o efeito desejado, como demonstra a figura 37:



Figura 37. Pagina InDesign: botdes, animacao e som.
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Fonte: Do autor (2025).

Além das animagdes no InDesign foram feitas algumas no After Effects por
motivos de complexidade. Na primeira e ultima pagina da historia utilizou-se do
efeito parallax para trazer profundidade e movimento a cena, simulando a diferenga
na posicao aparente dos objetos, o que permite a imersao do leitor na narrativa.

8. After Effects: parallax.

sion
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Fonte: Do autor (2025).



Outra pagina animada no After Effects foi a das minhocas, por possuir varias
animacgdes em loop ocorrendo ao mesmo tempo. Pode-se mencionar o uso de wave
warp na danca das minhocas e mesh warp no movimento de respiracdo da minhoca

dormindo, além de animagdes de mudanca de tamanho como o piscar dos olhos ou

boca mexendo.

Figura 39. After Eects: minhocas.
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Fonte: Do autor (2025).

Todas essas interatividades e animacgdes foram projetadas desde o inicio da
construcao da narrativa, com intuito de ambientar, reforcar ou complementar a
mensagem do livro, por meio de elementos incluidos na respectiva parte da narrativa

na qual eles se encontram.

4 CONSIDERAGOES FINAIS
Por meio deste trabalho pode-se concluir que livros digitais para o publico
infantil sdo ferramentas relevantes no estimulo da leitura dos jovens, contribuindo
para o desenvolvimento destes. Num contexto de crescente digitalizagdo, esses
materiais permitem a integracdo de interatividade, acessibilidade e recursos
multimodais, tornando a experiéncia da leitura mais atrativa, dindmica e
enriquecedora ao publico infantil. Essa interagao tecnologia com a leitura contribui
nao sO para promover o habito da leitura, mas também para o desenvolvimento de
competéncias digitais essenciais no mundo contemporaneo. Por isso, explorar e
aplicar os elementos que compdem esses livros se torna um esforgco valioso para
educadores, designers e autores comprometidos em inovar no incentivo a leitura
infantil.
As leituras e pesquisas realizadas, permitiram a compreensao dos elementos
essenciais para a criagao de um livro infantil digital interativo, objetivo principal desta

pesquisa. O estudo revelou que existem questdes a serem consideradas no quesito



do desenvolvimento de livros digitais para o publico infantil, para que este meio
exerca de forma efetiva os beneficios propostos por ele, e ndo 0 uso excessivo de
multimidias mal planejadas, que podem tirar o foco dos leitores com a narrativa e a
leitura em si.

Durante o desenvolvimento do projeto, a metodologia base utilizada para o
projeto foi a Iterato, com suas 4 etapas: pesquisa e analise; sintese e conceito;
estrutura e design sensorial (GONCALVES; BAPTISTA, FADEL, 2021). No momento
de pesquisa foi possivel identificar qual modalidade de literatura infantil seria
desenvolvida no projeto, e a qual publico esta se destinava. Foi definida, entdo, uma
narrativa simples e fantasiosa para criancas de 6 a 8 anos. Nesta etapa pode-se
compreender, também, o uso de recursos aplicados em livros digitais ja existentes,
analisando como elementos do livro digital apareciam neles, como: o fluxo de
paginas, diagramacgéao, conteudo e funcionalidades, que serviram de inspiragao para
o desenvolvimento do primeiro protétipo em etapas posteriores.

Antes do primeiro protétipo, a etapa “sintese e conceito” foi essencial para a
organizacao e definicdo do que seria tratado como requisito para atingir o objetivo do
projeto. Além de serem definidos os conceitos-chave que guiaram todas as
seguintes decisdes tomadas no projeto: natureza, afeto e digital.

Apods definido o conceito, publico-alvo e os requisitos do projeto; foi feita na
“estruturacdo” o planejamento da interface digital fazendo uso de métodos
especificos: arquitetura da informagdo, contribuindo para o planejamento de quais
telas o livro possuiria, em conjunto da sua navegagao. Para entdo poder ser
aprofundado no protétipo de baixa fidelidade seguindo os conceitos de Preece,
Rogers e Sharp (2002). Como primeiro protétipo foi escolhido o método de
wireframes, desenvolvidos no Figma, pela familiaridade da autora com o programa.
Este método viabilizou a visualizacdo de como o livro seria apresentado
visualmente, aproximando mais do produto final do projeto.

Tendo compreendido todo o processo de planejamento e organizacéo do livro
digital, deu-se inicio ao desenvolvimento estético do livro, a fase do design sensorial.
Assim como todas as etapas até entdo, foi usado o Figma por disponibilizar de
quadros brancos infinitos, facilitando a organizagdo de varias imagens. Desde o
inicio do projeto a pesquisa de ilustragdes infantis, livros infantis, personagens e
cenarios era algo que ia sendo feito e acumulado. Como forma de organiza-los

foram feitos painéis para cada elemento principal: tom do livro para definir que



estética seria seguida de uma forma geral: cores, personagens, formas e cenarios
para o livro. Além deste, foram compostos painéis de personagens, composig¢ao de
cenarios, estilo de finalizacdo da arte e telas de livros digitais. A partir dos painéis
foram criados o storyboard, design de personagem, e estilo de finalizag&o.

Com a identidade visual definida, prossegue-se com a ultima etapa, a
“avaliagdo”. Esta etapa da metodologia escolhida inclui o desenvolvimento dos
seguintes elementos: ilustracdes das telas finais e o protétipo de média fidelidade no
InDesign, com o design dos icones e aplicagdo das interatividades previamente
planejadas. Apdés a completude do produto final, os resultados apresentados
demonstram que os objetivos propostos de conhecer e aplicar os elementos
envolvidos na producao de um livro digital interativo foram alcangados. Um ponto a
ser visto futuramente € a publicagdo do livro em algum site de livre acesso, como o
Lij.
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