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Resumo

O presente artigo prop8e-se a investigar as novas formas de ler e de contar histérias
infantis a partir dos diferentes formatos de suportes e experiéncias proporcionados pela
disseminacdo de dispositivos moveis, como tablets e smartphones. Para embasar essas
reconfiguracdes, pretende-se aplicar teorias das culturas midiaticas e das novas
tecnologias, assim como da literatura eletronica e infantil, mais especificamente do livro
ilustrado digital e infantil. Utilizando conceitos de storytelling digital, e-picturebooks,
remediacdo, dentre outros, este artigo objetiva, portanto, lancar um olhar cientifico-
investigativo, através de pesquisa qualitativa, sobre quatro obras premiadas do Bologna
Ragazzi Digital Award* e do Prémio Jabuti na categoria Infantil Digital® nos anos de
2016 e 2017, caracterizando as influéncias do storytelling digital nessas obras.
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midias; remediacao.

Introducéo

Desde os primérdios da humanidade, imagens e até narrativas visuais eram
gravadas nas paredes das cavernas pré-histdricas, com objetivos que iam desde rituais
magicos de determinadas civilizagcGes até a comunicacdo da vida pratica. Pintores e
cacadores do paleolitico julgavam estar na posse de um objeto caso possuissem sua
imagem, pois acreditavam “adquirir poder sobre 0 objeto por intermédio da sua
representacao” (HAUSER, 1972, p. 16).

Cada vez mais, vivemos em uma cultura na qual a imagem também se tornou
virtual, alterando nossos habitos e percepc¢des e se instaurando como mediadora de todo

0 conhecimento transmitido. A era digital, desta maneira, trouxe arraigada em sua
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tessitura a exigéncia de uma instrucdo simbolica e pictérica de signos e simbolos
(SALISBURY; STYLES, 2013), que induz a um alfabetismo visual, abrangendo, assim,
um sistema basico para a compreensao das imagens e de seus significados.

Com o avango daquilo que podemos chamar de era digital, caracteristica propria
do século XXI, o poder dos digitos tornou-se imprescindivel para lidar com as
informacdes, sejam elas som, imagem, texto ou softwares, elegendo essa linguagem
universal que surge como uma espécide de “esperanto das maquinas” (SANTAELLA,
2004, p. 83). Nesse contexto, aliando a multimidia como suporte e a hipermidia como
linguagem (SANTAELLA, 2004) da era digital, os livros ilustrados infantis migraram
com toda sua carga visual e ludica para a sua reconfiguracdo através dos e-picturebooks,
proporcionando multiplas formas de ler e contar historias, como é o caso do storytelling
digital.

A incorporagdo de diferentes formatos e suportes e as possibilidades
introduzidas pelas novas midias repercutiram até a sua presenca em alguns dos maiores
eventos nacionais e mundiais relacionados ao ramo editorial e a literatura infantil: o
Prémio Jabuti, no Brasil, e 0 Bologna Children’s Book Fair, na Italia. Desta forma,
foram selecionadas duas obras premiadas de cada evento, nos anos de 2016 e 2017, para
analise e exemplificacdo do fendmeno a ser pesquisado, a saber: Pequenos Grandes
Contos de Verdade (2016), da Editora Caixote; Kidsbook Itau Crianga (2017), da
Ageéncia Africa; Wuwu & Co. — A Magical Picture Book (2016), da Step in Books; e,
por fim, Toontastic 3D (2017), da Google.

O presente artigo pretende, desta forma, investigar como as producdes de livros
ilustrados infantis surgidas a partir do meio digital, ou e-picturebooks, tém se utilizado
de recursos das midias digitais e interativas para possibilitar experiéncias nas maneiras
de ler e contar histérias, objetivando a caracterizacdo do storytelling digital como uma
possivel tendéncia para a qual a midia remediada, a partir das classicas obras ilustradas
infantis, aponta. Para isso, utilizou-se da pesquisa qualitativa, exploratoria e

bibliografica, para embasar as consideracdes a serem propostas.

1 O livro ilustrado infantil e o iPad como suporte: quando as imagens encontram

abrigo

A partir de uma conceituacao semiotica, o livro ilustrado pode ser definido como

uma forma de arte que combina dois niveis de comunicacdo (verbal e visual),
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expressando seus conteudos através de signos icbnicos e convencionais
(NIKOLAVEJA; SCOTT, 2011). Uma das técnicas que possibilitou as primeiras
experiéncias em composicdo de paginas com caracteres e figuras foi a xilogravura que,
até o final do século XVIII, foi responséavel por dar origem as primeiras obras ilustradas
para 0 publico infantil, como o livro ilustrado Orbis Sensualium Pictus (O Mundo
Invisivel, 1658), de Comenius (LINDEN, 2011), representando o uso da ilustracdo na
leitura como forma de atrair o interesse infantil. Entretanto, o inicio da consolidacao do
género livro ilustrado infantil apenas comegou a se consolidar a partir do século XX,
com a predominancia das imagens em detrimento dos textos presentes nas obras, dando
lugar a ilustracBes coloridas que ocupavam quase totalmente a pagina (ESTEFANI,
2017).

Dessa forma, foi em 1919 que houve a primeira grande desestabilizagédo na
predominancia do texto sobre a imagem, a partir da publicacdo da obra Macao et
Cosmage, de Edy-Legrand. Em seguida, no ano de 1931, Jean de Brunhoff publica A
historia de Babar, o pequeno elefante, que leva a relacdo da imagem-texto a patamares
nunca dantes explorados (LINDEN, 2011). Mas € a partir de Maurice Sendak, com sua
obra Onde vivem os monstros (1963), que uma inovadora concepcao de imagem passa a
representar o inconsciente infantil, propondo a sintonia entre texto-imagem, nascendo,
assim, a ideia contemporanea do livro ilustrado infantil.

Segundo pesquisas recentes realizadas pela renomada instituicdo norte-
americana Common Sense Media, no ano de 2017, cerca de 98% das criangas com
menos de oito anos estdo consumindo conteudos audiovisuais através dos smartphones
e tablets, incluindo aquelas que possuem aparelho de televisdo em casa. O relatério
ainda aponta que esses nimeros vém crescendo vertiginosamente nos Ultimos anos, pois
em 2011 a média de criangas com essas praticas era de 52%, ao passo que em 2013, ja
era de 75%°. O estudo revela uma realidade ainda estudanidense, mas, como apontam
levantamentos realizados pela AVG Technologies, também com criancas brasileiras, é
possivel afirmar que 76% das que estdo ente 03 e 05 anos ja sabem ligar um computador
ou tablet, 42% sabem usar um smartphone e 73% jogam online’.

O desenvolvimento de tecnologias propicias ao surgimento das primeiras

® Disponivel em:
https://www.commonsensemedia.org/sites/default/files/uploads/research/csm_zerotoeight_fullreport_release_2.pdf.
Acesso em 30/10/2017.

" Disponivel em: https://www.pertoo.com/blog/como-escolas-podem-ajudar-alunos-a-se-prepararem-para-usar-
tecnologia/. Acesso em 30/10/2017.
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experiéncias de leitura digital teve inicio por volta da década de 1930, a partir da edicdo
de abril de 1935 da revista Everyday science and mechanics. Na publicacéo, vé-se a
ilustragdo de um leitor que 1€ “um livro projetado e ampliado em uma tela manipulada
por um controle eletromecénico que vira as paginas e controla o foco” (FLATSCHART,
2014, p. 03). Mas foi em 1945, a partir da criagdo do projeto chamado MEMEX
(Memory Extender), que Vannevar Bush langou na histdria a primeira ideia de como
seria um computador analdgico multimidia.

Em 1971, a ideia de digitalizagcéo e de entrada no ciberespaco (LEVY, 1999,
apud ALMEIDA, 2015) tornou-se mais proxima com o Projeto Gutenberg?,
considerada a biblioteca digital de e-books gratuitos mais antiga do mundo,
disponibilizando mais de 46 mil obras digitais em diversos formatos atualmente
(ALMEIDA, 2015). Os primeiros modelos de suporte para leitura, porém, foram
desenvolvidos apenas a partir de 1998, no Vale do Silicio, Estados Unidos. Podemos
citar, como exemplo, o Rocket ebooks e 0 Softbook Press, além do Cybook, langado em
2001 pelo grupo francés Cytalle. Contudo, foi através do dispositivo Kindle, lancado em
2007 pela Amazon, que ocorreu a primeira revolugdo dos dispositivos de leitura movel e
deu origem a formagdo de um mercado consistente (PEREIRA, 2014).

Lancado em 2010, o iPad, da Apple, provocou, por sua vez, um crescimento
exponencial de vendas de dispositivos voltados para leitura em ambiente multimidia,
pois “caiu no gosto do consumidor e vendeu 14,8 milhdes de unidades apenas em 2010,
cinco vezes mais do que o projetado pela Apple” (PEREIRA, 2014, p. 50). Através da
utilizacdo de recursos interativos com os contetdos, como som, luz e dinamismo, além
de ilustragOes interativas, possibilitando ao usuario uma experiéncia imersiva com a
obra, o iPad “tornou possivel a criagdo de aplicativos voltados para a experiéncia do
storytelling, conhecidos como book-apps” (ESTEFANI, 2017, p. 28).

Dessa maneira, os dispositivos carregam consigo caracteristicas proprias que
modificam héabitos e comportamentos sociais e culturais, pois “como a midia muda,
também mudam os corpos e cérebros; novas condi¢cdes de midia fomentam novos tipos
de adaptagdes ontogénicas e com elas novas possibilidades de envolvimentos literarios”
(HAYLES, 2009, p. 127). E necessario observar, nesse sentido, a importancia que o
publico-leitor critico de tais dispositivos confere aos diversos suportes de leitura digital.

Assim, os caminhos trilhados produzem, atualmente, cada vez mais entretenimento a

8 Disponivel em: https://www.gutenberg.org/. Acesso em 31/10/2017.
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leitura, em lugar da produtividade inicial a qual se aplicava as primeiras experiéncias de

dispositivos leitores.
2 Literatura eletrdnica, e-picturebooks e suas implicacdes no storytelling

A literatura eletronica foi definida pela Organizagéo Literatura Eletrénica (ELO)
como sendo “obra com um aspecto literario importante que aproveita as capacidades e
contextos fornecidos por um computador independente ou em rede” (HAYLES, 2009, p.
21). A primeira recorréncia do termo, porém, foi levantada por Jay David Bolter, em
1985, conceituando-a através da “participacdo interativa do leitor” e sugerindo a
“possibilidade de constru¢do de uma versdo da Odisseia para criangas cujo principal
objetivo seria o de requerer do leitor um esforco para resolver os problemas propostos
pela narrativa” (BOLTER, 1985, apud MESTRE, 2017, p. 117). Essa proposi¢édo
aproximou a utilizagdo de estratégias de gamification’ dentro da narrativa, além de
possibilitar ao leitor a mudanca de rumo da historia.

Bolter, incorporando suas visGes em coautoria com Grusin, na obra
Remediation: understanding new media, amplia o entendimento sobre a dindmica das
midias, enfatizando que estas nada mais fazem do que o que suas antecessoras fizeram,
porém superando e renovando a midia ja ultrapassada, conceito denominado de
remediacdo’® (BOLTER; GRUSIN, 2000). Jenkins, por sua vez, vai definir a
remediacdo como “a procura de um equilibrio entre inovagéo e tradicdo, com a evolugéo
como objetivo" (JENKINS, 2009, p. 62, apud PEREIRA, 2014, p. 33). Seria possivel, a
partir dessas definicdes, estabelecer que a literatura digital, através da narrativa digital
interativa, aliada a introducéo de diferentes suportes, facilita um acesso ja proposto pela
midia anterior, ofertando, com a materialidade digital, dimensGes possiveis para a
estética e a criacdo (MESTRE, 2017), possibilitando, ainda, experiéncias singulares para
o leitor/interator.

Em pesquisas realizadas nos altimos anos, os autores Zagalo, Pinto e Coquet
(2012) debrucaram-se sobre as origens e suportes do e-picturebook, analisando-0 como

um género do livro digital. Com a disseminagdo das novas tecnologias e dos ambientes

® Gamification é um fendmeno em que as caracteristicas dos jogos, como puzzles e desafios, sdo incorporadas a
outras areas, como trabalho, estudo ou até mesmo nos processos de storytelling digital (MAXWELL, 2014, apud
ESTEFANI, 2017).

19 processo pelo qual uma midia apodera-se de outra, no qual as funcionalidades dessas midias séo recicladas e
adaptadas pelas midias que surgem posteriormente.
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interativos em meio digital, os picturebooks reconfiguraram também suas caracteristicas
narrativas, alterando profundamente as experiéncias de storytelling para o usuario,
dando origem, assim, aos e-picturebooks.

Os e-picturebooks, dessa forma, sdo, geralmente, book-apps'' que utilizam
imagens, sons e interacfes, nos quais o texto resulta em uma combinacdo de varias
midias. Além disso, a interacdo com tela multi touch esta alinhada ao desenvolvimento
da narrativa e ha a utilizacdo de caracteristicas de outras midias, como cinema,
animacOes e videogame (PINTO; ZAGALO; COQUET, 2012), colaborando com o
surgimento de experiéncias de storytelling para o publico infantil em meios digitais.

Para Lovato e Waxman (2016), quando uma nova midia é introduzida na
historia, primeiramente ela costuma seguir 0s mesmos caminhos que as midias
anteriores. Contudo, os e-picturebooks apresentam recursos e promovem formas
diferenciadas de se ler e de interagir com a narrativa que antes ndo eram possiveis.
Conforme Santos (2017), que realizou um ensaio de interacdo com a turma do 3° ano
fundamental de uma escola municipal em S&o Luis, Maranhdo, as potencialidades
tecnoldgicas presentes nos e-picturebooks trazem uma repercussdo positiva a
experiéncia dos usudrios, atraindo as criangcas para a busca por livros-aplicativos e
incorporando o habito da leitura em seus universos.

Como todo processo de evolucdo tecnoldgica, contudo, o fenbmeno dos e-
picturebooks deu-se em etapas, classificadas por Teixeira (2015), a partir de Yokota
(2014), em trés momentos. O primeiro deles teve inicio em 2002, com a digitalizagéo e
a disponibilizacao de livros ilustrados infantis em ambiente digital, através de iniciativas
como o Projeto Gutenberg e da biblioteca online Internation Children’s Digital
Library'®. O segundo momento, por sua vez, teve como caracteristica principal a
transformacéo de livros ilustrados infantis em uma espécie de filmes de animacdo. Por
fim, a partir da primeira década do século XXI, os livros ilustrados passaram a se
utilizar de caracteristicas proprias do meio digital e se apropriar das qualidades deste
ambiente, como: interatividade, dinamismo, trilhas e efeitos sonoros, narragdo pessoal,
dentre outros recursos.

O storytelling digital costuma fornecer uma ampla variedade de experiéncias de

entretenimento e de envolvimento com a narrativa (MILLER, 2014), possiveis a partir

1 Livro-aplicativo ou enhanced book: formato de livro que mais intimamente relaciona-se & realizacéo do livro
ilustrado digital ou e-picturebook.
12 Disponivel em http://en.childrenslibrary.org/. Acesso em 03/04/2018.
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das experiéncias proporcionadas pelos recursos tecnoldgicos e imersivos presentes
nesse tipo de narrativa. Assim, Estefani e Queiroz (2016) elencaram, através dos
estudos de pesquisadores da area, uma proposta de caracterizacdo dos book-apps
infantis, que aborda questdes como: multimidia; formas textuais; interatividade;
gamificacdo; e organizacdo do conteudo. Destarte, com base nessas categorizagdes e
nos critérios estabelecidos por Yokota (2014) para analise dos book-apps infantis, bem
como nas consideragfes de Teixeira (2015) e de Estefani (2017) sobre os e-
picturebooks, quatro obras foram extraidas das premiacOes de dois grandes eventos da
literatura e do livro infantil (Prémio Jabuti e Bologna Children’s Book Fair) para
exemplificar o quadro teérico que se tem até 0 momento desta forma inovadora de criar,

ler e contar histérias infantis.

3 Prémio Jabuti Infantil Digital e Bologna Ragazzi Digital Award:

uma proposta de analise dos e-picturebooks infantis

A presente pesquisa partiu de uma revisao tedrica para que fossem definidas as
bases metodoldgicas que guiaram 0s conceitos apresentados até entdo. Podemos
classificar esta pesquisa metodologicamente, entdo, como qualitativa, quanto a natureza;
exploratdria, quanto aos objetivos; e bibliografica, quanto a operacionalidade. Portanto,
nas pesquisas de carater qualitativo, a quantidade é substituida pela imersdo profunda,
atingindo niveis de compreensdo que ndo podem ser alcancados através de uma
pesquisa quantitativa, pois o “pesquisador qualitativo buscard casos exemplares que
possam ser reveladores da cultura em que estdo inseridos” (GOLDENBERG, 2004, p.
50).

A fonte dos exemplos encontrados nesta pesquisa é oriunda de dois dos maiores
eventos relacionados ao livro e a literatura infantil no Brasil e no mundo. O primeiro
deles, o Prémio Jabuti, conhecido como o “oscar” da Literatura no Brasil, incorporou, a
partir do ano de 2015, a categoria Infantil Digital, de forma a abarcar obras com
conteidos multimidia, hipertextutais e interativos™ em suas premiacdes. Ja o Bologna
Children’s Book Fair**, um dos maiores eventos mundiais de promocdo do livro
ilustrado infantil, premiando, a cada ano, os melhores livros ilustrados no mundo, criou,

em 2012, o Bologna Ragazzi Digital Award, confirmando a abertura de mercados para

2 Disponivel em: http://www.publishnews.com.br/materias/2015/06/02/82166-jabuti-digital. Acesso em 02/11/2017.
14 Disponivel em: http://www.bookfair.bolognafiere.it/home/878.html. Acesso em 02/11/2017.
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os consumidores em potencial da era digital™

. A partir dos eventos acima expostos,
selecionou-se, dentre os vencedores, quatro obras que podem ilustrar o cenério dos e-
picturebooks atualmente e apontar para caracteristicas de storytelling presentes agora

também em ambientes digitais.

3.1 E-picturebooks a nivel nacional: analise das obras do Prémio Jabuti

Infantil Digital

Em ambito nacional, temos, primeiramente, a obra Pequenos grandes contos de
verdade, da Editora Caixote, vencedora do Prémio Jabuti 2016 na categoria Infantil
Digital, e Kidsbook Itali Crianca, da Agéncia Africa, vencedora do Prémio Jabuti 2017,
também na mesma categoria. A partir da utilizacdo de recursos multimidia presentes no
storytelling digital dos e-picturebooks em questdo, o leitor/interator é convidado a
participar das ilustragdes dindmicas (autoinicializaveis) e, por vezes, interativas
(condicionadas a uma agdo), alterando “radicalmente a ilustra¢ao no contexto dos book-
apps, ao se comparar com a ilustragao no livro impresso” (ESTEFANI, 2017, p. 38). No
primeiro e-picturebook, por exemplo, podemaos citar a cena em que o leitor, através dos
recursos touchscreen, pode convocar ajuda e, assim, resgatar o pinguim contaminado
pelo petréleo dos navios em alto mar. Essa acdo € estimulada pela presenca de recursos
como a interrogacdo sobre a figura do pinguim, sugerindo a participacdo do leitor na
resolucdo do conflito narrativo (salvar os pinguins da contaminacgéo pelo petroleo), além
dos balGes de fala do narrador, que apresentam um baldo secundéario para guiar a fruicdo
narrativa do leitor (Figura 01).

Figura 1 — Participacéo do leitor/ interator

Fonte: Pequenos grandes contos de verdade Pequenos grandes contos de verdade
(livro-aplicativo). Versdo 1.1. Editora Caixote, 2015.

15 Disponivel em: http://www.publishnews.com.br/materias/2011/05/23/63472-o-livro-infantil-digital. Acesso em
02/11/2017.
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Em outra cena posterior, o leitor/interator pode auxiliar diretamente na limpeza
dos pinguins, friccionando seu dedo contra a tela, contribuindo, assim, com a narrativa
através dos recursos proporcionados pelo storytelling digital (MILLER, 2014;
ESTEFANI, 2017), dentro dos critérios estabelecidos por Yokota (2014) e Teixeira
(2015). Através da presenca de pequenos circulos de cor azul nas cenas, € possivel
perceber as areas em que o interator podera agir com a utilizacao do recurso multi touch,
podendo friccionar seu dedo sobre o personagem e realizar mais de um input por agéo,
livrando o pinguim do petrdleo presente em suas penas, como no caso da cena da Figura
02.

Figura 2 — Touchscreen no storytelling digital

@

Vamos ajudar d
limpar 08 pinguiins?

1 dedo
fsfregue com 0 460

Fonte: Pequenos grandes contos de verdade Pequenos grandes contos de verdade
(livro-aplicativo). Versdo 1.1. Editora Caixote, 2015.

J& a colecdo Kidsbook Itat Crianca, da Agéncia Africa, apresenta recursos
multimidia e interacionais bastante limitados em decorréncia de seus conteudos serem
veiculados online, e ndo atraves de um aplicativo, como € o caso de Pequenos grandes
contos de verdade e das demais obras analisadas. Através do projeto Leia para uma
crianca, #issomudaomundo, a empresa disponibilizou em seu site oito obras infantis
inéditas, produzidas por artistas de diversos cenarios culturais do Brasil, que podem ser
acessadas, sem a necessidade de download, através de dispositivos tablets ou
smartphones'®. Tendo como principal caracteristica a iniciativa de distribuicdo dos e-
picturebooks na web, as narrativas da Kidsbook Ital Crianga apresentam recursos como

iluminacdo/brilho diferenciado ao toque do leitor (Figura 03).

'8 Disponivel em: http://www.euleioparaumacrianca.com.br/. Acesso em 02/11/2017.
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Figura 3 — lluminag&o interativa

Fonte: Kidshook Itat Crianga (colegdo online), 2016. Acesso: http://www.euleioparaumacrianca.com.br/

Cada historia apresenta pequenas areas com icones de celular indicando a
movimentacdo do mesmo pelo usuario-leitor, além da frase ao lado “incline seu celular”
ou a presenca de indicagOes verbais instruindo o deslizar da leitura para a esquerda,

direita, para cima ou para baixo (Figura 04).

Figura 4 — Indicacdes de movimentacao

Fonte: Kidsbook Itat Criancga.(colegdo online), 2016. Acesso: http://www.euleioparaumacrianca.com.br/

O trabalho da obra consiste, dessa forma, em uma colecdo de livros ilustrados

digitais infantis produzidos exclusivamente para leituras em tablets e smartphones.

3.2 E-picturebooks a nivel mundial: andlise das obras do Bologna Ragazzi

Digital Award

O terceiro e-picturebook a ser analisado foi vencedor, na categoria Ficgédo, do
Bologna Ragazzi Digital Award de 2016, e se intitula Wuwu & Co., da Step in Books. A
narrativa apresenta seu diferencial por incorporar desafios ao leitor/interator durante o
storytelling, convidando-o a interagir e participar da resolucdo de situacdes propostas

por cinco criaturas que enfrentam o inverno mais rigoroso em dois mil anos. Atraves de
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recursos possibilitados por giroscépios e acelerdbmetros, os elementos visuais e
interativos ampliam suas possibilidades de interacdo para o leitor, proporcionando uma
experiéncia imersiva com a obra.

Na cena em que uma das personagens, Thit Maya, solicita a ajuda do leitor para
derrubar frutas de uma arvore gigante, o interator deve movimentar o dispositivo
rapidamente de forma a derrubar as frutas, como se estivesse mesmo chacoalhando a

arvore (Figura 05).

Figura 5 — Acelerémetros e giroscéeios
= @

o

i
e

Fonte: Step in Books. Wuwu & Co.

A presenca de realidade aumentada'’ e de ambientes virtuais imersivos 360°'
permitem que a organizacdo do conteddo multimidia estabeleca-se de forma
diferenciada da organizacdo do contetdo textual na obra, corroborando para uma das
caracteristicas do e-picturebook (ESTEFANI, 2017) e contribuindo para a coeréncia da
obra (TEIXEIRA, 2015; YOKOTA, 2014).

Em uma das historias das cinco criaturas, a personagem Everett, cujos irmaos
dormem no mais profundo sono em casulos na altura de uma grande arvore, solicita o
auxilio do leitor-interator para acorda-los e, dessa forma, salva-los do frio opressor pelo
qual estdo passando. Para isso, o leitor precisa gritar com o volume mais alto que
conseguir para fazer seus irmaos despertarem (Figura 06, a esquerda). Ja na cena que
retrata o caso de Storm e sua familia, os quais possuem um medo terrivel da escuridao,

o leitor precisa apontar a cdmera do dispositivo para algum objeto amarelo ao seu redor

17 A realidade aumentada (RA) pode ser definida como uma tecnologia que combina e unifica varios meios de
informacédo e de comunicacédo digital (audio, video, texto, imagens 3D e etc.), de forma a se complementar com o0s
objetos do mundo real (GOMES, 2016).

18 para Estefani (2017), os ambientes virtuais imersivos 360° dos e-picturebooks séo espacos digitais que permitem a
possibilidade de exploracdo de elementos visuais, sonoros e interativos da historia, gracas a instrumentos conhecidos
como giroscopios e acelerdmetros presentes nos dispositivos tablets.

11
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e assim iluminar as lanternas da familia Storm para salva-los do escuro assustador
(Figura 06, a direita).

Figura 6 — Ambiente virtual imersivo 360°

Fonte: Step in Books. Wuwu & Co.

Por fim, Toontastic 3D, da Google, book-app vencedor do Bologna Ragazzi
Digital Award 2017, apresenta uma experiéncia de storytelling digital mais imersiva e
interativa por possibilitar que o leitor construa sua prépria narrativa digital 3D e
reproduza a animacao criada, posteriormente, a partir da narracdo de sua voz. Além
disso, fica a critério do interator a escolha entre trés perfis de historias, inicialmente:
historias curtas (trés partes), historias classicas (cinco partes) ou relato de experiéncias
cientificas (cinco partes) (Figura 07, a esquerda). Logo depois, 0 usuario tem acesso as
subdivisbes da sua narrativa, sendo compostas pelas etapas que cada um dos trés tipos
de narrativas apresenta. Existe, também, a possibilidade da criacdo de narrativas néo-
lineares, uma vez que o leitor é o autor da sua histéria e pode optar em seguir ou ndo a
ordem sequencial dos componentes da narrativa (Figura 07, a direita).

Figura 7 — Criacéo do storytelling

1
Science Report
[T

Fonte: Google. Toontastic 3D. 2017.

O interator pode também desenhar seus prdprios personagens e cenarios em trés
dimensdes, compartilhar suas criaces com outros usuarios do aplicativo e até

acompanhar as narrativas digitais de outros leitores, na op¢do ldea Lab (Figura 8, a

12
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esquerda), na qual ele consegue visualizar as produc@es de outros usuérios do aplicativo

e assim se inspirar para produzir suas préprias criagdes (Figura 08, a direita).

Figura 8 — Idea Lab: compartilhamento

" IDEA LAB

Fonte: Google. Toontastic 3D. 2017.

Portanto, Toontastic 3D representa uma experiéncia imersiva ao usuario propria
do storytelling digital (MILLER, 2014), através da construcdo de e-picturebooks
colaborativos que proporcionam sensacfes semelhantes as de se contar uma historia

oralmente, porém utilizando os recursos tecnologicos para dar vida a imaginacao.
Considerac0es finais

A tendéncia apontada pelo desenvolvimento das novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo levam a crer que, cada vez mais, as antigas midias estdo
sendo influenciadas pelas novas midias e reconfigurando seus formatos, suportes,
acessos e, sobretudo, experiéncias. Como descrito por Miller (2014), Disney foi um dos
primeiros a experimentar a ideia de storytelling imersivo através de suas obras, pois ele
“queria que pais e filhos fossem capazes de se tornar parte da histdria - e Disneyland foi
uma maneira de lhes proporcionar essa experiéncia”™® (MILLER, 2014, p. 361, tradugdo
nossa).

Mais do que obras estanques, os livros ilustrados digitais ou e-picturebooks
tornam-se experiéncias prazerosas de contato com uma realidade nascente, atraindo e
estimulando as criancas para o habito da leitura e alimentando suas ideias criativas,
proporcionando vida a elas. Através das analises aqui apontadas, portanto, os e-

picturebooks sugerem experiéncias de storytelling em que as barreiras do livro ilustrado

19« ..] wanted parents and kids to be able to become a part of the stories he’d created—and Disneyland
was a way to give them that experience” (MILLER, 2014, p. 361).
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sdo expandidas, reconfigurando formas de ler, contar e também de criar historias,
exigindo um perfil de leitor imersivo e conectado com as tecnologias digitais.

Dessa forma, o livro ilustrado, em especial o infantil, tem se mostrado, desde
suas primeiras recorréncias na historia da humanidade, como uma das midias narrativas
potencialmente mais interacionais, uma vez que o proposito delas € conferir maior
carater significativo ao texto que, por si s6, ndo se apresenta por completo. As
ilustracBGes dinamicas e interativas, aliadas as experiéncias de storytelling digital nos e-
picturebooks, reacendem, assim, a chama que unia o texto a imagem, possibilitando
experiéncias e envolvimentos diferentes com a histéria e convidando o leitor-interator a

participar também da narrativa.
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