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Entre todos os brinquedos,
Tinha uma sombra bem pequena
Impossivel fazer seu retrato:
Dizer o que era de fato

Quando sopra sé escuriddo
Pequena sombra cai no chdo.

Maria Gabriela Llansol, Augusto Joaquim
e as criangas da Escola La Maison
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Com o incremento dos parques graficos, uma crescente demanda por livros interativos,
e a continua formacdo de profissionais especializados no design de livros, ocorre um
aumento na comercializagdo de livros com projetos ndo convencionais e livros-brin-
quedo. Além de sistematizar as etapas do processo projetual, as metodologias de design
traduzem as preocupagdes dos designers com os fatores humanos, as interfaces, as inte-
racOes. As particularidades de uma interacdo devem ser consideradas desde a primeira
fase do design até a andlise final da solucdo, visando uma experiéncia satisfatéria do
usudrio. A revisdo de literatura aponta uma lacuna de pesquisa quanto a experiéncia de
criangas em fase de alfabetizacdo em relagdo aos livros-brinquedo e suas affordances.
Na problematica desta pesquisa, indaga-se como 0s aspectos cognitivos e emocionais
da experiéncia desse publico com os livros-brinquedo, artefatos de carater ludico e lite-
rdrio, podem ser sistematizados para aprimorar o processo de design editorial. Buscou-se
na literatura investigar trés questdes principais: os processos cognitivos, j4 mapeados
por autores como Vygotsky, Piaget, Maturana, entre outros; as questdes interacionais
tratadas na teoria das affordances por Gibson e Norman, entre outros; e as abordagens
que apontam o design como intermediador da experiéncia sensivel humano/objeto,
com autores como Krippendorff, Desmet, entre outros. O procedimento metodoldgico
para a pesquisa consiste em: 1) compreender e mapear as principais escolhas de design
em sua congruéncia forma-conteudo, identificando affordances percebidas por meio de
uma andlise de amostras de livros-brinquedo do mercado editorial; 2) observar criancas
(6 a 8 anos) durante a leitura individual de dois livros-brinquedo, selecionados por
suas formas de interagdo; 3) realizar uma andlise tematica de conteudo com os dados
coletados na observacdo, em que sdo considerados os comportamentos, verbalizacdes,
entre outros, e algumas medic¢des, como tempo de interacdo e desisténcias; 4) propor
heuristicas que auxiliem os profissionais de design do livro-brinquedo e stakeholders;
5) inquirir (via remota) profissionais de design e de dreas relacionadas ao tema, para
validar as heuristicas apresentadas. O resultado da pesquisa consiste no conjunto de 10
heuristicas fundamentadas na teoria, validadas por 10 profissionais da drea do design e
da literatura. Este resultado pode contribuir com os estudos das affordances aplicadas
ao design, das interacdes (leitura de artefato ludico analdgico), além de trazer aporte as
metodologias de design editorial impresso direcionado a infancia. Os dados sdo cole-
tados através das formas de captagio validadas pelo comite de ética.

Palavras-chave: Livro-objeto. Design grafico. Interacdo cognitiva. Affordances. Fatores
humanos.






With the increase of graphic parks, a growing demand for interactive books, and the
continuous training of professionals specialized in book design, there is an increase in
the commercialization of books with unconventional designs and toy books. In addition
to systematizing the stages of the design process, design methodologies translate the
designers’ concerns with human factors, interfaces, interactions. The particularities of
an interaction must be considered from the first phase of design to the final analysis of
the solution, aiming a satisfactory user experience. The literature review points out a
research gap regarding the experience of children in the literacy phase in relation to toy
books and their affordances. In problematic of this research, it is asked how the cogni-
tive and emotional aspects of this children’s experience with toy books, playful and
literary artifacts, can be systematized to improve the editorial design process. Three
main issues were investigated in the literature review: the cognitive processes, already
mapped by authors such as Vygotsky, Piaget, Maturana, among others; the interactional
issues addressed in affordance theory by Gibson and Norman, among others; and the
approaches that point to design as an intermediary of the human/object sensitive expe-
rience, with authors such as Krippendorff, Desmet, among others. The methodological
procedure research consists of: 1) understanding and mapping the main design choices
in their form-content congruence, identifying perceived affordances through an analysis
of samples of toy books from the publishing market; 2) to observe children (6 to 8 years
old) during the individual reading of two toy books, selected for their forms of interac-
tion; 3) to perform a thematic analysis of content with the data collected, in which beha-
viors, verbalizations, among others, and some measurements, such as interaction time
and dropouts, are considered; 4) to propose heuristics that help toy book design profes-
sionals and stakeholders; 5) inquiring (remotely) design professionals and areas related
to the topic, to validate the presented heuristics. The result of this study consists of a
set of ten heuristics, based on theory, validated by ten professionals from the field of
design and literature. This results may contribute to the studies of affordances applied
to design, of interactions (reading of an analog ludic artifact), in addition to bringing a
contribution to the methodologies of printed editorial design aimed at children. Data
are collected through the forms of capture validated by the ethics committee.

Keywords: Object books. Graphic design. Cognitive interaction. Affordances.
Human Factors.
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A série de ilustragbes que demarca o inicio de capitulos desta tese, sdo de autoria da pesquisa-
dora, e dialoga com o livro “Se eu abrir esta porta agora” de Alexandre Rampazo, que faz parte
dos estudos.









Introducao

O crescimento da oferta de livros com projetos ndo convencionais, entre eles
os livros-brinquedo, parece estar vinculado principalmente ao incremento dos parques
graficos, a crescente demanda por livros interativos, e a continua formacao de profis-
sionais especializados no design de livros. As metodologias de design sistematizam as
etapas do processo projetual, agilizando as tomadas de decisdo das equipes editoriais.
O uso de técnicas, métodos e ferramentas no processo pode alinhar as preocupacdes
dos designers com os fatores humanos, suscitando mais valor as interacdes das pessoas
com os produtos. As particularidades de uma interacdo devem ser consideradas desde
a primeira fase do design até a andlise final da solucdo, visando uma experiéncia satis-
fatoria do usudrio.

A interface do livro-brinquedo ¢é pautada no fator ludicidade e tem sido conce-
bida a partir de solicita¢des de editoras, como um artefato inovador para o mercado que
procuram suprir. A pesquisa de Mestradol sobre o processo de design de livro-brinquedo
identificou, na fase final de projeto, que haveria um espaco para a reflexdo acerca do
usudrio, uma vez que a aprovacdo final do produto tem ficado a cargo e juizo princi-
palmente de adultos a idealizar um produto de sucesso. Essa reflexdo abrange o estudo
sobre o desenvolvimento da cognicdo e sensibilizacdo da crianca em fase de alfabeti-
zacgdo, o processo de design editorial contemporaneo e conceitos de design que tratam
da interacdo humana com artefatos. A teoria das affordances a partir de Norman (1999)
e Krippendorff (2005) deve embasar a observacdo das interacdes do usudrio infantil (de
seis a oito anos de idade) com o artefato, no sentido de fornecer pontos de analise na inte-
ragdo quanto aos aspectos cognitivos (na percepgao das affordances) e sensério-motores
(pela forma de utilizacdo do artefato). Serdo também observadas respostas emocionais
por expressdes corporais e verbais e por instrumento de autorrelato ndo verbal, a cartela
PrEmo (DESMET, 2009), e semanticas (por envolvimento com a narrativa).

Ao considerar-se as affordances na interacdo infantil de criangas de seis a oito
anos com os livros-brinquedo, como os aspectos perceptivos — cognitivos — sensorio-

1 SCHMIDT, M. C. A Interface do Livro-brinquedo: uma abordagem do processo projetual.
2017. Dissertagao (Mestrado em Design) - Universidade do Estado de Santa Catarina, Floriano-
polis, 2017.
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motores — emocionais da experiéncia desse usudrio podem ser sistematizados para apri-
morar o processo de design editorial para a infancia?

Conhecendo-se os aspectos perceptivos — cognitivos — sensoriomotores -
emocionais de criangas de seis a oito anos, na interag¢do com os livros-brinquedo, esses
aspectos e acOes baseadas em affordances podem ser sistematizados na forma de um
conjunto de heuristicas para aprimorar o processo de design editorial para a infancia.

e Varidvel Dependente - local da interacdo sem mediacdo, das criancas com os
livros-brinquedo, que sera definido pelo responsavel;

e Varidvel Independente - andlise da interacdo das criancas com dois livros-brin-
quedo selecionados para esta acdo, tendo como base a teoria das affordances;

e Varidvel de Controle - publico-alvo - criancas em fase de alfabetizagio, com
idade entre seis e oito anos / critério de exclusdo: criangas fora desta faixa etaria.
Para os profissionais, os selecionados devem ser brasileiros (com graduacéo)
que investigam ou trabalham com o livro infantil, as interacdes cognitivas e/ou
a ludicidade em relacdo a infancia, nas dreas: ensino, pesquisa ou design. Todos
com pesquisa e/ou experiéncia preferencialmente na faixa etdria da pesquisa /
critério de exclusdo: pesquisadores estrangeiros e/ou fora das areas da pesquisa.

O objetivo geral desta pesquisa ¢é: propor um conjunto de heuristicas para o
design de livro-brinquedo, com foco na experiéncia de usuario infantil.

Os objetivos especificos sdo:

e Investigar as teorias de desenvolvimento infantil (seis a oito anos de idade),
considerando pressupostos psicolédgicos e fisiologicos, e a interacdo da crianca
com o artefato ludico;

¢ Relacionar as pesquisas a respeito de affordances, desde a génese do conceito,
especialmente pesquisas com abordagens centradas no uso/usudrio;
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e Identificar tipos de interfaces de livro-brinquedo do mercado, a partir de
conceitos do design grafico e das affordances percebidas;

¢ Conduzir e analisar uma observacdo de criancas de seis a oito anos por uma
experiéncia de interacdo — a leitura do livro-brinquedo;

e Propor e verificar um conjunto de heuristicas destinadas as equipes de design
editorial e profissionais afins, atendendo todas as fases do processo projetual.

A pesquisa ¢ dirigida ao processo de design editorial, e envolve a interacdo do
publico infantil em fase de alfabetizacdo, de seis a oito anos, com o livro-brinquedo.
Pela andlise de conceitos relativos a interacdo (estudo da teoria das affordances e do
design) e dados empiricos (observacdo), a pesquisa gera reflexdes e aplicacdes emba-
sadas nas teorias relevantes e contemporaneas que abordam a area de concentracdo em
Fatores Humanos, na linha de pesquisa Interfaces e Interacoes Cognitivas. Sdo ressal-
tados aspectos cognitivos, sensoriomotores, emocionais e semanticos relacionados a
diferentes tipos de interac@o com esse artefato, tais como: percep¢do, resposta motora,
associagdo com outras obras ou memorias, reconhecimento de simbolos, entre outros.
O estudo ¢ relevante aos profissionais envolvidos com o design editorial para infancia,
pois os resultados da pesquisa em forma de heuristicas podem ser aplicados em estudios
de design grafico e editoras, bem como institui¢des de ensino da drea do design grafico.
Podera contribuir para o conjunto de estudos transdisciplinares acerca do design, da
teoria das affordances, do desenvolvimento infantil, das interfaces e outros campos que
abordam a percepcdo, cognicdo, significacdo e emocdo através do design.

O método a ser empregado nesta pesquisa ¢ o hipotético-dedutivo, ja que foi
identificado primeiramente um problema e uma hipdtese a serem verificados durante
o trabalho (LAKATOS; MARCONI, 2011, p. 71). Para a pesquisa, deve ser aplicado o
método analitico, por examinar o processo de design fracionado em etapas. A abor-
dagem metodoldgica adotada ¢ qualitativa com delineamento exploratdrio, por haver
poucos estudos especificos sobre a questdo da pesquisa.

Os procedimentos técnicos sdo: 1. revisdo bibliogréfica; 2. avaliacdo de affor-
dances no design de livros-brinquedo do mercado; 3. coleta de dados qualitativos (por
meio da observagdo de vinte criancas em leitura individualizada), com uso do protocolo
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pensar em voz alta e o instrumento PrEmo (para andlise emocional do leitor); 4. andlise
qualitativa de contetido temadtica (AT); 5. proposicdo de heuristicas para o design edito-
rial; 6. uma inquiricdo em duas fases, que visa levantar dados sobre as praticas proje-
tuais junto a profissionais quanto a preocupagio com a interface ndo convencional de
livros-brinquedo para o publico infantil, analisando-os frente as teorias de design.

Fase1 - Sdo previamente enviadas as heuristicas, para marcacdo em uma escala
Likert (1-5), de nenhuma a total validade. Fase2 - S3o agendados data e hordrio para
uma entrevista semiestruturada on line com seis perguntas sobre a profissdo, livros-
-brinquedo e as heuristicas. 6. A fase final de andlise tem a apresentacdo dos resultados
da pesquisa.Sistematiza¢do da pesquisa de campo até o resultado final (Quadro1). O
detalhamento dos materiais e métodos estdo descritos no capitulo 3.

1. 2. 3. 4.
Pesquisa de campo Analise qualitativa Heuristicas Resultados e
de conteudo e validacoes consideragdes finais

« Escrita dos
resultados da

« Amostra: 20
(criangas de 6-8

« Andlise de
contelido tematica,

« Proposicao de
heuristicas.

anos), observagao
presencial — leitura
individual de 2
obras inéditas
selecionadas;

« Uso do protocolo
pensar em voz alta;

« Cartela PrEmo
para anélise
emocional.

AT, considerando
as teorias do
design e das
affordances.

« Sistematizagao
dos dados
coletados;

« Desenvolvimento
de temas rela-
tivos aos dados
coletados na
pesquisa de campo.

« Envio (e-mail) pesquisa.

aos sujeitos (10
especialistas -
metade designers
e metade
profissionais de
areas afins ao tema
da pesquisa);

« Inquiricdo remota.

« Ajuste e
Validacao das
Heuristicas.

Quadro1. Quadrode fases detalhadas da pesquisa, com descrigao dos procedimentos

técnicos (apods a revisao de literatura e avaliagao de affordances em livros-brinquedo do
mercado). Fonte: a autora.

1.8 Fontes

As fontes a serem utilizadas s@o as secunddrias: escritas (bibliotecas e revistas
periddicas académicas fisicas ou por base de trabalhos académicos como Portal de Peri-
odicos Capes, Scielo, J-Stor, SAGe, Elsevier, ou outros disponiveis), e as fontes prima-
rias: materiais (livros de bibliotecas infantis, livrarias e acervo pessoal) e orais (profis-
sionais especializados e publico infantil).
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Esta tese estd dividida em 5 partes conforme descrito abaixo sinteticamente:

Capitulo 1 - capitulo introdutério, contendo a problematica, objetivos e outros
itens pré-textuais.

Capitulo 2 - Revisdo de Literatura. Apresenta a interacdo da crianca com objetos,
como modo de desenvolvimento cognitivo e sensivel, segundo as teorias interacio-
nistas. No espaco destas interagdes, considerando as possibilidades de acdo humano-
-objeto, sdo apresentadas as affordances, desde a génese tedrica, os textos académicos
de aplicac¢do no design dos anos 2000 a 2019, até a andlise do design e identificacdo de
affordances em vinte e dois livros-brinquedo classificados por tipos de interacgo.

Capitulo 3 - Materiais e métodos — Descreve os métodos e os materiais neces-
sdrios da pesquisa.

Capitulo 4 - Desenvolvimento da tese — Transcreve a pesquisa de campo, desen-
volve a andlise temdtica que resulta na criacdo de heuristicas a partir dos dados levantados.

Capitulo 5 - Resultados da pesquisa.
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2. Revisao de Literatura

2.1 Introdugao

Os livros infantis contemporaneos tém valorizado a interagdo pelas caracteris-
ticas tateis e ludicas de objeto tridimensional, o que confere maior envolvimento da ac¢do
motora na percep¢do da narrativa, segundo Ramos e Paiva (2014). O aproveitamento
da forma e o desdobramento da interacdo propicia um espago de leitura amplificado
na intertextualidade, para além do texto literdrio e da intera¢do sensoério-motora, por
desafios cognitivos propostos e a ludicidade que esse tipo de interface propicia (Fig. 1).

Figura 1. Pagina aberta de O sapo Bocarrdo (1996), de Keith Faulkner, ilustragoes de
Johnathan Lambert, Editora Cia das Letrinhas. Fonte: acervo pessoal.

O Glossario Ceale virtual da UFMG, segundo Ana Paula Mathias de Paiva, deno-
mina “livro-brinquedo” como um tipo de livro interativo, expressivo, tangivel, projetado
para levar o leitor a acdo por meio de jogos ou através de uma “leitura visomotora e
verbo-sensorial”. A histéria entra em movimento por esta acdo. As especificidades do
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objeto, que favorecem a relativiza¢do do entendimento da obra, estimulam o seu uso
aliado ao letramento.

A nomenclatura tem por referéncia realiza¢ées dos séculos XVIII e XIX, londrinas
e alemas; por exemplo, de Robert Sayer — criador de livros com cendrios méveis —,
de Ernest Nister - criador de livros interativos movable (com aplica¢ées méveis
e deslizamentos), pop-ups (que saem do unidimensional e saltam aos olhos em
3D) -, da S&J Fuller e da Editorial Dean & Son - criadoras de livros para ler brin-
cando, os toy books. [..] No Brasil, o livro-brinquedo passou a ser legitimado
desde os anos 1980, pela publicagéio Bibliografia de Literatura Infantil em Lingua
Portuguesa, editada pela Biblioteca Monteiro Lobato (SP), e nos anos 1990, pela
Fundacio Nacional do Livro Infantil e Juvenil (FNLIJ), quando conquistou espago
entre outros géneros e passou a integrar premiacdes literarias (PAIVA, 2014).

Muitos autores/pesquisadores dedicam-se a examinar e expressar defini¢des e
nomenclaturas para este tipo de livro e suas variacdes no curso da histéria. Por conta da
falta de consenso quanto as terminologias, nesta tese, tomaremos o termo “livro-brin-
quedo” conforme definicdo do glossdrio da UFMG (glossario que nao apresenta defi-
nicdo para o termo livro-objeto), conforme exposic¢do acima, e a conquista de espago em
premiagdes FNLIJ com a nomenclatura “livro brinquedo”. A FNLIJ ¢ a sec@o brasileira
do International Board on Books for Young People (IBBY), do qual participam 80 paises. O
livro-brinquedo equivale ao livro-objeto ludico, na Franga conhecido como livre-jeu ou
nos EUA como toy-book (livro-jogo ou livro-brinquedo, respectivamente, em traducéo
livre), ja que designam, segundo Paiva (2010): “livros brincantes, experimentais, inven-
tivos, performdticos”. A autora diz ainda, do livro-objeto ludico:

“Todo objeto de transfiguragio da leitura que materialize o sensério, o pléstico, a
originalidade na concepgio, intervencdes poéticas, jogos graficos e visuais. Objetos
que estabelecam uma nova emogdo no leitor - informando, estimulando, intri-
gando, comovendo e enretendo” (PAIVA, 2010, pag. 91).

Medeiros (2022) em extenso estudo do tema, cunha a denominagao “livro intera-
tivo analogico” para designar obras cuja materialidade seja compreendida como linguagem.
Van der Linden (2011, pag. 25) diferencia livros pop-up - com sistemas de encaixes que
permitem mobilidade de elementos ou formacdes 3D; livros interativos - suportes de
atividades; livros-brinquedo - objetos hibridos que apresentam elementos tridimensio-
nais associados ao livro, entre outros. A autora considera dificil (e desnecessdrio) clas-
sificar todos estes livros, de fronteiras impossiveis de demarcar. Debus et al (2020, pags.
8-11), na apresentacdo do tema, tratam com equivaléncia o livro-brinquedo e o livro-ob-
jeto, encontrados na bibliografia pertinente com ou sem hifens, segundo as autoras.
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A partir da pesquisa finalizada em 2017, que resultou na dissertacdo de Mestrado
em Design intitulada “A Interface do Livro-brinquedo: uma abordagem do processo proje-
tual” (SCHMIDT, 2017), verificou-se a falta de consenso dos designers quanto a tltima
fase do processo projetual editorial, ou seja, a andlise final da solucdo, que ndo parecia ser
formalmente apoiada por uma decisdo baseada no usudrio, mas em opinides de media-
dores. O mapeamento do processo projetual evidenciou o empenho dos profissionais
designers em buscar solucGes criativas e ergondmicas na preferéncia pela qualidade dos
materiais e engenharia de papéis, e na interacdo comunicacional, como escolha de fontes,
diagramac@o e valorizacdo da intertextualidade, com ampla pesquisa de conceitos, entre
outras acdes. Havia um esfor¢o no sentido de garantir uma comunicacgo clara entre os
autores e o usudrio do produto, em teoria. Entretanto, as preocupacdes na fase final de
avaliacdo sdo reais, mas ficam geralmente a cargo de adultos, sdo informais ou limitadas,
conforme se conclui na pesquisa. Desta forma, percebe-se que, sobretudo, os editores
estdo incumbidos dessas decisdes, havendo escassez ou retengdo de dados importantes
para o designer, no estudo da percepg¢do infantil, ou seja, na interacdo da crianca com
este produto, j4 que ¢ um dos publicos mais complexos da gama editorial.

O desenvolvimento cognoscitivo da crianca pode ser observado a partir de trés
perspectivas tedricas principais: na primeira, pelo contato com o meio, em aquisi¢oes
de conhecimentos de fora para dentro; na segunda, hd uma inteligéncia “pré-formada”
e cabe ao mediador permitir/facilitar a sua manifestacdo; na terceira, “o conhecimento
¢ construido durante as intera¢des da crian¢a com o mundo” (SEBER, 2007, p. 14). A
autora cita as teorias de Piaget (1896-1980), reforcando que a terceira perspectiva ¢ a
que se fundamentou nas suas pesquisas (matriz interacionista). Caracteristicas biolo-
gicas, transmissoes sociais e experiéncias coordenam-se para a evolugdao do conheci-
mento, e assim comprovam a existéncia de um quarto principio, que Piaget chamou
de “fator de equilibracdo”. Isso significa que essa gestdo equilibrada de fatores ¢ o que
constrdi a inteligéncia da crianca, segundo Seber (2007).

Estudos recentes que utilizaram novas técnicas de pesquisa (incluindo medi-
cdes neurocientificas e fisiologicas) mostraram relacdes consistentes entre o brincar
das criancas e seu desenvolvimento cognitivo e emocional. A habituacdo infantil ¢ a
medida estabelecida da rapidez com que uma crianca processa informacdes. Ela esta
relacionada as habilidades cognitivas emergentes e consegue prever a quantidade de
brincadeiras simbdlicas que as criangas praticardo anos depois. Outras evidéncias
apontam inter-relacdes entre as criancas que realizam brincadeiras simbdlicas e seu
bem-estar emocional (WHITEBREAD et al., 2012).
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Segundo Seber (2007), a interacdo da crianca com o mundo ocorre gradativa-
mente, assim como a organizacdo das informacdes assimiladas. O periodo chamado por
Piaget de “pré-operatdrio” ¢ o momento em que a crianga opera com representagoes, ou
seja, por meio de simbolos, é capaz de criar reconstrugdes mentais de objetos ausentes.
A entrada no periodo “operatério concreto” marca o aparecimento da dimensdo simbd-
lica, em que a crianca (por volta dos sete anos de idade) j4 estard apta a operar mental-
mente, e ndo mais apenas por representagoes, sendo capaz de pensamento ldgico e
trocas intelectuais de comunicagdo e socializacdo (SEBER, 2007).

O desenvolvimento da linguagem (e outras formas de representacdo simbolica)
¢ uma das habilidades da crianca que brinca, também desenvolvendo habilidades de
controlar seus proprios processos cognitivos e emocionais (autorregulacdo). O signifi-
cado dessa percepcio tornou-se cada vez mais reconhecido, a medida que aumentava a
evidéncia de que essas duas habilidades, linguagem e autorregulacdo estdo intimamente
relacionadas (WHITEBREAD et al., 2012).

Ludicidade, experiéncia e emogao

O brincar/jogar (play) € onipresente entre humanos de todas as sociedades,
de acordo com Whitebread et al. (2012), surgindo como um fené6meno multifacetado
dificil de pesquisar por seu carater espontaneo e imprevisivel. As variacdes de tipos de
brincadeiras parecem emergir de atitudes diferentes em relac@o a visdo de infancia e ao
valor do brincar. Aspectos como: rigidez cultural, envolvimento de adultos, questdes
de género, espaciais (urbanas ou rurais), perigos circunstanciais, entre outros, inter-
ferem no brincar. Os autores atestam que ha beneficios ao desenvolvimento infantil,
sugerindo ser um consenso quanto aos varios tipos de jogos e seus significados.
Posic¢do decorrente, em parte, do surgimento de evidéncias provenientes da psicologia
evoluciondria nas ultimas décadas: a medida que cada vez mais animais complexos
evolufam, o tamanho de seus cérebros aumentava. Conforme os autores, esse aspecto
pode ser associado a periodos cada vez mais longos de imaturidade bioldgica (periodo
em que os jovens sdo cuidados pelos pais) e, em paralelo, ao aumento das brincadeiras.

ParaHuizinga (2000),aludicidadedizrespeitoaumaatividade voluntdriahumana,
prépria de qualquer manifestacdo cultural. O autor defende que o brincar é natural aos
humanos e aos animais, incorporando um significado que extrapola a fisiologia. Afirma
que o divertimento causado pelo brincar subsiste a qualquer explicagio racional, biold-
gica ou estética. Whitebread et al. (2012) considera que o jogo entre humanos envolve
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formas simbolicas que dependem das habilidades e da linguagem, como: usar expres-
sOes verbais e artisticas, dramatizar, jogar com regras. Estas acdes concentram-se mais
na significacdo, e seus participantes podem experimentar comportamentos exagerados,
modificar, repetir ou alterar sequéncias, propiciando um desenvolvimento da capacidade
de solu¢do de problemas. Assim sendo, pode-se dizer que a ludicidade ¢ capaz de auxiliar
na assimila¢do cognoscitiva e, por conseguinte, na aprendizagem.

Segundo Piaget (2003), “[...] o fato essencial de que convém partir ¢ que nenhum
conhecimento, mesmo perceptivo, constitui uma simples cépia do real, porque contém
um processo de assimilacdo a estruturas anteriores” (PIAGET, 2003, p. 13). Desta forma,
a assimilagdo cognoscitiva desempenha um papel essencial na aprendizagem. Esta assi-
milacdo diz respeito a duas questdes essenciais: a significacdo conferida durante a inte-
racdo e aos esquemas de acdo vinculados a percepc¢do, seja em um livro a ser manu-
seado, seja em um trajeto ou ambiente a ser percorrido. “A inteligéncia sensério-motora
consiste em coordenar diretamente agdes, sem passar pela representacdo ou pelo pensa-
mento. A percepcdo sé tem sentido ligada as acdes” (PIAGET, 2003, p. 16).

A pesquisadora Friedmann (2014) considera que a crianca tem um tempo
diverso do adulto, e que a crianca ¢ protagonista integralmente por sua percepgdo
particular, por isso ¢ necessdrio observa-la interagindo, ou seja, em sua tarefa mais
propria, o brincar. A autora, pesquisadora no campo da infancia, questiona se somos
fruto de nossa biologia ou construcdo do meio - resposta que cré nunca definitiva. Seu
grande legado de pesquisa € motivar pais, educadores e cuidadores a dar voz as criangas,
pois elas se expressam espontaneamente. Analisa brincares, culturas Iudicas, dizeres,
imagens (expressoes plasticas), expressdes e olhares (didlogos), e propde caminhos
para a decodificagdo de sinais infantis, sem os enquadramentos dominantes até entdo.
A crianga pequena verbaliza para si mesma ao brincar. O que foi chamado por Piaget de
“fala egocéntrica” ocorre especialmente em um momento de obstdculo do movimento
automatico, algo que desperta sua atencao, a fala como expressdo do processo de cons-
cientizacdo. Nos estudos de Vygotsky essa fala ndo termina com o amadurecimento,
mas se torna silenciosa, interiorizada. O autor aborda a relacdo pensamento e verbo,
podendo nortear a andlise da experiéncia infantil com a leitura, ou seja, somam-se:
palavra, imagem e objeto (VYGOTSKY, 2008).

A escola e a familia sio normalmente repressoras da expressao da crianga, condu-
zindo-a para que ela “esteja dentro do tema” (SOUZA, 2003, p. 65). Nesse sentido a autora
refaz o caminho do desejo de derivar da crianca, de ouvir as palavras fora do assunto que
elas expressam, e construir uma nova compreensao desse texto, que abarque o subtexto,
deixando revelar-se como realidade propria, significativa, a dimensdo de valores sociais,
culturais, afetivos e emocionais, acessando os modelos da ordem dominante.
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A compreensdo por parte do designer de que a interacdo com objetos desperta
emocao poderd evitar respostas emocionais negativas inesperadas. O campo interdis-
ciplinar do Design Emocional comec¢ou a desenvolver-se a partir de uma conferéncia
em 1999, em Delft, Holanda, onde foi criada a Sociedade Internacional de Design &
Emocdo. Esse evento apenas formalizou um movimento que ja fomentava a ideia de
consumo de experiéncias e emocdes transmitidas por produtos. E uma abordagem que
amplia a concepgdo de produtos baseados sé em habilidades fisicas e cognitivas para
outra mais abrangente, porque inclui o prazer aos fatores humanos. Essa perspectiva
envolve o relacionamento de pessoas com objetos a um nivel mais amplo, e o design
como meio de valoracdo da vida didria: o design autoral, desafiador, satisfatdrio e rele-
vante fonte de emocdo. Os valores propostos pareceram intangiveis a época, mas aos
poucos foram criadas ferramentas para apoiar o designer na tarefa de projetar com a
consciéncia de fatores emocionais. Um exemplo de ferramenta ¢ um instrumento de
relato ndo verbal desenvolvido por Desmet (1999) para medir uma gama de 18 emogoes
positivas e negativas suscitadas pelo design do produto. Para projetar uma experi-
éncia emocional é preciso a0 menos captura-la ou monitora-la na fase de avaliacdo do
produto (DESMET; HEKKERT, 2009).

A cognigao e a infancia

Os objetos do universo infantil sdo desenvolvidos, produzidos e adquiridos por
adultos. E por suas percepgdes (de familiares, professores, editores, entre outros) que
os objetos chegam as criangas, muitas vezes aliados ao ambiente educativo. Baseados
em um senso comum acerca da infancia e diante da oferta de produtos industriais, esses
mediadores reiteram a ideia de que os objetos disponiveis sdo satisfatorios, inteligi-
veis, ergonomicamente adequados e comercialmente vidveis (SCHMIDT, 2017). Nao
obstante, avancos na area da ergonomia cognitiva e do design tém ampliado o estudo
sobre a percep¢do do usudrio rumo a revisdo de conceitos estabelecidos a respeito da

interagdo e da infancia.

Apesar dos estudos de anatomistas e neurologistas, a respeito das regides do
cérebro e suas faculdades correspondentes, Fialho (2001) defende que o pensamento
ainda ¢ um enigma. No entanto, para o autor, quase todos os sentidos sdo vidveis a
crianca desde o nascimento: como seres ativos diante das ansiedades, os bebés sdo
biologicamente capacitados a experimentar a maioria das sensagdes através dos seus
orgdos. Assim, a observagdo de criancas durante a brincadeira com objetos e a andlise
das acOes e reacdes ante os desafios perceptivos enfrentados podem gerar dados que
trazem entendimentos valiosos para pesquisadores e designers, ainda que transitorios
ou particulares de um sujeito.
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Dentro da Modelagem Cognitiva, sensacéo é a resposta especifica a um estimulo
sensorial particular, enquanto percepcéo ¢ o conjunto de mecanismos de codifi-
cagdo e de coordenacdo das diferentes sensacdes elementares, visando um Signifi-
cado (FIALHO, 2001, p. 43).

Para Latour (2015), as concepgdes sobre as relacdes entre a¢des € o conheci-
mento tém se modificado em decorréncia de pesquisas no campo das ciéncias cognitivas
e outras dreas como Sociologia das Ciéncias e Antropologia Cognitiva, que localizaram
essas acoes em um mundo de objetos e, com isso, ampliaram o conceito de interacdo
(antes reservado para relacdes entre seres vivos). Considera que nas pesquisas, a inte-
racdo ¢ tratada em um recorte no espago/tempo, com varidveis a serem avaliadas. Ha
criticas por parte dos opositores aos interacionistas, os estruturalistas, que julgam essa
abordagem inconsistente. Entretanto, “a forca da interacdo ¢ justamente suspender
local e momentaneamente as interferéncias. [...] A interacdo tem a forma contraditéria
de um quadro (que permite circunscrever) e de uma rede (que desloca a simultanei-
dade, a proximidade e a personalidade)” (LATOUR, 2015, p. 167-168).

Como neurobiélogo, Maturana (2006) pesquisou a cognicdo humana a partir do
sistema nervoso, sendo de principal interesse para ele os fenomenos da percepcdo em
seus aspectos de captac¢do, distin¢do e manuseio. O autor aponta, a partir de experimentos
oticos cotidianos, que na interacdo com o mundo ¢ necessdria uma correlacdo interna.
O sistema nervoso funciona desta forma: a correlac¢do interna ocorre entre a atuagio da
retina e os sistemas motores, € ndo como a abordagem tradicional, entre corpo e objeto
externo. Em nossa experiéncia humana, ndo se distingue a ilusdo e o que chamamos de
percepcdo e, diante disto, o autor constatou que ¢ possivel construir diferentes dominios
de realidade. Considera que estes dominios sdo legitimos porque sdo constituidos como
“coeréncias operacionais explicativas do observador” (MATURANA, 2006, p. 39).

De forma andloga, para Bouyer (2008), pesquisador no campo do trabalho
humano, o operador (ou usudrio de um sistema) ndo determina sua acdo por uma
representacdo mental que corresponda exatamente ao mundo exterior através da
cognicdo. Aponta a percep¢ao como orientadora da experiéncia, utilizando a expressdo
“mente incorporada” (BOUYER, 2008, p. 13), ou seja, o que se passa na interface é
uma construcdo cognitiva tnica efetuada ou vivenciada por um agente também tnico.
Para esse autor, ela ndo pode ser transmitida. Segundo Almada e Mesquita (2016), a
ideia de mente incorporada ou corporificada2 provém de um projeto tedrico do campo
das ciéncias cognitivas, inicialmente divulgado por Evan Thompson, Francisco Varela

2 Mente corporificada — tradugdo de embodied mind, terminologia utilizada por Almada
e Mesquita (2016) para evitar a conotacao religiosa de “mente incorporada”.
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e Eleanor Rosch em 1991. Em suma, nesse projeto desenvolveu-se uma perspectiva
inovadora sobre as inter-relacdes entre cognicdo, mente, cérebro, corpo e ambiente.
Considera-se importante menciond-lo, entretanto, este tema nao serd aprofundado
por sair do escopo desta tese.

Segundo Sternberg (2008), a representacdo do conhecimento designa o
conteudo do que se sabe internamente sobre alguma coisa que estd fora. Distingue-se
o conhecimento representado em imagens mentais e o conhecimento representado em
formas simbdlicas, como as verbais. A representacdo difere conforme a ideia, o assunto,
e mesmo assim pode ser dificil comportar toda a ideia formulada com uma imagem ou
uma palavra. A representacdo contém atributos, mas € arbitrdria, ndo é o mesmo que
o real. Em suma: imagens informam concreta e, espacialmente, em simultaneo, e pala-
vras informam abstrata e categoricamente, em sequéncia. Para o autor, estes dados
expressam como o cérebro articula imagens mentais e ideias de carater simbolico para
que se formule uma compreensdo de algo, material ou imaterial. A linguagem escrita,
por exemplo, ¢ realizada por sinais graficos, arbitrdrios, das letras até o 1éxico que trata
de registrar a histéria humana, as ciéncias, o pensamento, a literatura. A escrita invoca
o som e o sentido que lhe foi designado, estabelecido pelo grupo social. Mais especi-
ficamente, a linguagem de sinais para surdos, que ¢ totalmente visual, ¢ utilizada nas
deficiéncias auditivas e torna possivel a comunica¢go inclusiva.

Para os cientistas da cognicdo, as experiéncias visuais sdo importantes no
processo perceptual, j4 que ocorrem antes da fala e fundamentam a nomeacdo das
coisas e a representacdo mental, que Sternberg (2008) define como conjunto de
informacdes que se tem sobre objetos e seres. No cérebro, as dreas que processam
imagens ndo sdo as mesmas das que processam a fala, mas em conjunto com outras
areas especializadas interligadas formam a base da percepcdo (o aprendizado), e a base
da cognicdo (o pensamento), conforme o autor. Essas abordagens dialogam entre si,
sendo esclarecedoras para a compreensao de que o usudrio de um sistema ndo ¢ uma
mdquina operacional. Suas particularidades sdo desafiadoras para o designer no seu
trabalho de projetar objetos e sistemas mais confortdveis e humanizados para todos.

A significagao no design de produtos

O que pode ser entendido por design envolve uma atividade de senso criativo,
que admite como pontos principais: percep¢do, experiéncia e aparéncia; por conse-
guinte, exercer ou vivenciar o design ¢ promover sentido as coisas, conforme Krippen-
dorff (2005). Essas descricdes poderiam também denotar que produtos de design
devem ser compreensiveis para seus usudrios, e esta interpretacdo vai ainda mais ao
encontro dos estudos do autor porque parece romper com as tradi¢cdes funcionalistas
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e caminhar em direcdo a significacdo. Otica importante para uma pesquisa do campo
do design que abrange objetos estimulantes de multiplas leituras e brincadeiras como
os livros-brinquedo e, portanto, aparecendo nesse topico com muita énfase.

Necessitando atender a dois ou mais conjuntos de funcionalidades e lingua-
gens articuladas, o designer de livros-brinquedo deve assumir responsabilidades em
relacdo ao desenvolvimento infantil que ndo sdo claras desde a sua formacdo. Agrava-se
o fato desses projetos de produto serem destinados a estdgios de maior variabilidade
e exigéncia, em especial, a fase de alfabetizacdo, marcados por condi¢des nas quais os
produtos precisam estar de acordo com o corpo, percepcdo e cognicdo da crianga, serem
esteticamente agradaveis, e ainda produtiva e financeiramente vidaveis (SCHMIDT, 2017).

Segundo Krippendorff (2005), os humanos nio compreendem tudo o que
acontece durante uma interagdo. O entendimento do usudrio s6 pode ser observado
pelo designer a partir das consequéncias dessa interacdo que, em geral, envolvem a
elaboracdo de modelos conceituais padronizados de comportamento. O designer so6
consegue compreender o que acontece na interacdo acessando os modelos concei-
tuais do usudrio, para assim responder como o raciocinio evoca a significagdo, como
esta se desdobra em acdes, e como essas agdes provocam o entendimento almejado, o
comprometimento com a interacdo numa espécie de jogo.

Ao olharmos para os produtos que nos rodeiam, ¢ possivel perceber nesses
objetos os cddigos da cultura em que se inserem, ou seja, hd um contexto semantico
atuando que pode revelar uma circunstancia histérico-cultural. Nessa logica, projetar
objetos da cultura ¢ essencialmente trabalhar com a significacdo que resulte de uma
interacdo pensada para seu usudrio, em seu contexto, em uma forma adequada, que
seja funcional, significativa e duravel. Ndo hd separa¢do ou hierarquia entre os critérios
de funcionalidade e significacdo (SOUZA, 2003).

Krippendorft (2005) desenvolveu uma teoria de sentidos dos artefatos que
questiona como os usudrios compreendem seus objetos e relacionam-se com eles nos
seus préprios termos de uso. E uma abordagem concernente 2 interacio, abrangendo
ndo sé a cognicdo e a psicologia, mas também a natureza dos artefatos. O autor parte
das perspectivas de outros pesquisadores do tema no curso da histéria (Norman, Witt-
genstein, Gibson, Csikszentmihalyi, entre outros citados por ele), e amplia os conceitos
vigentes, por se referir ao envolvimento dos sentidos e acdes dos corpos humanos em
relacdo as superficies, propriedades matéricas e formais dos objetos, reconhecendo o
dinamismo da utilizacdo de um produto e da sua significa¢do enquanto € usado.

O uso de um produto se dé pelo encontro do usudrio com o artefato e a inter-
face ¢ o espacgo de atuacdo proprio para ocorrer uma interacdo. Krippendorff (2005)
aponta que as raizes do termo “interface” ndo abrangem apenas os sistemas operacio-
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nais (como se apresentam em monitores de dispositivos tecnolédgicos), mas podem
incluir, como conceito, a relacdo entre um corpo e qualquer objeto, sendo aplicada
dessa forma abrangente nessa pesquisa. Para o autor, o ser humano ¢ capaz de acionar
o sistema sensorio-motor e formular significacdes na experiéncia com um objeto, e
este apresenta sua condi¢do exterior, as caracteristicas superficiais, propriedades
materiais e os modos de agir sobre ele (abrir, cortar, puxar, ler, entre outros), sendo
alguns modos imprevisiveis no momento do projeto. Pode ocorrer uma disrup¢do na
interacdo por incompreensao, falta de cuidado ou dificuldades do usudrio, que pode
se machucar no uso ou nio conseguir realizar o que pretendia. Os designers precisam
prevé-la, projetando artefatos significativos que garantam a aten¢do do usudrio: no
reconhecimento do que € e para que servem; na exploracdo agil de como funciona, de
como conseguir efeitos especificos; na confianca de manejo, promovendo uma fluidez
de uso para que sua atengdo se volte inteiramente aos resultados. De outra forma, os
usudrios podem sentir-se desencorajados e, por fim, ndo se envolverem com o artefato,
ocasionando a ruptura na interacdo. Estes fatores da experiéncia colaboram na funcio-
nalidade, mas também na significacdo (KRIPPENDORFF, 2005).

O simbolico no design tem uma dimensao social, ja que os artefatos atendem
as demandas sociais de comunicagdo, expressdo, vinculos interpessoais, entre outras.
Para Souza (2003), as forcas que atuam sobre a vida humana desde a infancia reper-
cutem os sistemas ideoldgicos vigentes, interferindo mesmo nos niveis mais subjetivos
e afetando as relacdes humanas entre si e entre humanos e objetos. A autora atesta
que “sabemos que a crianga vive sua relacdo com o mundo e com os outros de um
modo extremamente criativo” (SOUZA, 2003, p. 74). Refletindo sobre o periodo da
alfabetizacdo, a autora diz que a pluralidade, a polivocidade da expressdo semidtica
infantil deve ser o objetivo de uma educac@o que valorize expressdes autonomas, livres
da modelacdo hegemonica, dos cédigos estereotipados do sistema. Portanto, o design
também deve ser capaz de abarcar uma dimensdo critica. Essa dimensdo estd figurada
no que ¢ denotado do artefato como um todo, seja em seu contetdo simbdlico, seja nas
fases de sua vida util (da producdo ao descarte).

A interagdo com os livros-brinquedo

Ao explorar livremente um objeto como o livro-brinquedo, pois sua constitui¢ao
convida o leitor ao “jogo”, uma crianga poderd desenvolver pensamentos, emogoes €
acoes em busca de associacdes que orientem a experiéncia, baseada em suas vivéncias.
A leitura ¢ uma tarefa que ndo estd determinada por alguém, nem mesmo O autor.
O livro-brinquedo ¢ projetado e produzido de forma que seja explorado através do
manuseio. E um objeto que pode auxiliar no processo de aquisi¢iio de conhecimentos,
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formulacdo de esquemas légicos e organizacdo de elementos conceituais proprios da
fase de alfabetizacdo, entre seis e oito anos de idade. Neste contexto, a ludicidade ¢ um
fator importante. O objeto combina linguagens verbais, visuais e plasticas, podendo
originar multiplas leituras. Sdo obras com propostas de brincadeiras que envolvem
outros objetos, por exemplo, ou livros pop-up, com abas, vazados, desmontéveis, entre
outros (SCHMIDT, 2017).

Para uma experiéncia positiva, conforme Oliveira (2013), os livros Iidicos
com montagens especiais devem comportar o trabalho conjunto dos profissionais que
podem ser: autor, editor, ilustrador, designer, engenheiro do papel e produtor grafico,
em formatos tradicionais ou inventivos, como € o caso dos castelos, palcos, tabuleiro
de jogos, travesseiros, maletas, entre outros, tipos de livros-brinquedo relacionados por
Ramos e Paiva (2014). As autoras acrescentam que uma parte desses livros assume estra-
tégias informativas e outra parte, literdrias. Os livros também tém apresentado modifi-
cagdes que tendem ao entretenimento pela exigencia dos leitores em plena era digital.
Portabilidade e volubilidade de interesses também sdo alguns aspectos dessa conjuntura.

O termo livro-brinquedo sugere um produto hibrido (livro e brinquedo ao
mesmo tempo). Os formatos dos livros-brinquedo sdo diversos entre si e pelas formas
de manuseio, mas nio sdo irreconheciveis. Sdo objetos culturais da produgdo editorial.
Suas capas geralmente sdo como de outros livros tradicionais (objetos de uso notdrio),
com exce¢Oes de formatos arredondados, triangulares, entre outros mais explorato-
rios, como os livros-travesseiro, por exemplo. Ao abri-los, percebe-se o convite ao jogo:
ndo sdo paginas apenas para ver/ler, mas oferecem propostas ludicas, em arquiteturas
inusitadas. Ndo hd “tipos ideais” para interacdo nesse produto, embora se possam
encontrar alguns padrdes no mercado livreiro. Tende a ser inovador, mantendo a natu-
reza experimental. Sem o engajamento sensorio-motor do leitor, pode-se ndo compre-
ender a narrativa. Mas, em particular, sem a conexdo da narrativa com o jogo, conexao
concebida por um designer, ndo se tem a experiéncia da significacdo proposta, que sé
ocorre com uma leitura abrangente. Assim, o projeto de livro-brinquedo ndo se limita
em tornd-lo atrativo e operacional, mas ele deve ter uma coeréncia forma-contetdo
para que sua dimensdo simbdlica seja exposta e percebida como jogo. De outra forma,
serd alcancada uma camada de significacdo diversa da prevista, e possivelmente sua
potencialidade ludica ndo serd percebida. Porém, isso ndo pode ser julgado como inap-
tiddo do leitor — a leitura desse objeto esta sempre no limiar da imprevisibilidade.

De uma boa gestdo de conhecimentos depende uma metodologia de design que
considere os critérios estudados a respeito da infancia em relacdo aos periodos de
construcdo do conhecimento. As teorias interacionistas e as descobertas neurocienti-
ficas mais recentes tém apontado a importancia do brincar para a cogni¢do, percep¢do
e emocdo da crianga nas primeiras etapas da vida. As habilidades crescentes envolvem
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uma formac@o de repertdrio de imagens mentais que pode ser considerado nos projetos
em relacdo a interagdes, habilidades cognitivas e sensério-motoras, linguagem, signifi-
cacdo e emocdo pela experiéncia com objetos.

O reconhecimento de que as criangas tém uma forma criativa e aberta de
perceber o mundo pelo seu brincar ¢ uma maneira de se aproximar delas, propor-
cionar-lhes a melhor experiéncia possivel pelos objetos, sejam projetos de pequenos
livros, sejam projetos ambientais dirigidos a infancia. Cada periodo na construgio do
conhecimento oferece indicios de uma interacéo crescente em complexidade, em seus
ambitos variados, principalmente as habilidades cognitivas, semanticas, sensdrio-mo-
toras e emocionais. Neste ponto, destaca-se que as pesquisas tedricas e técnicas base-
adas em observagdes sdo necessdrias na andlise cientifica e baseiam a praxis interdis-
ciplinar do design.

As etapas de desenvolvimento infantil nunca sdo corrompidas, uma vez que a
construgdo ¢ gradativa e ndo € possivel apressar a crianca no seu aprendizado. O que
se pode fazer ¢ conjugar elementos de interacdo lidica em uma articulacdo verbo-vi-
sual que vise uma boa qualidade de experiéncia, cada crianca no seu tempo, na sua
possibilidade de compreensdo. Pelo conhecimento tedrico e suas relacdes contextuais,
os designers e produtores de objetos para infancia também devem levar em conta
questdes de consumo e mididticas que se apresentam massivas. O processo de design
para a infancia deve ser responsavel, ja que criancas nido deveriam ser consideradas
“consumidoras”, do ponto de vista ético. E importante que esses profissionais do livro
ndo apenas atendam demandas mercantis, mas sejam motivados a aprimorar a relacdo
humano-objeto rumo ao estimulo cognitivo, ao brincar, a experiéncia significativa,
sensivel e emocional.

Este subcapitulo trata de um conjunto de estudos que abordam a Teoria das
affordances, trabalhados em forma de uma revisdo bibliografica sistemdtica (RBS), com
dados sistematizados no Anexo 1. Visa a fundamentar a questdo da pesquisa quanto as
interacOes de criancas (agentes) com os livros-brinquedo, por a¢des baseadas em affor-
dances, e evidenciar como 0s aspectos sensiveis, cognitivos, motores e semanticos acio-
nados por affordances na interacdo podem ser investigados e aplicados no design, para
aprimorar a experiéncia com objetos. A revisdo também se justifica na medida em que
mapeia e esclarece como as abordagens diferentes de affordance tém sido aplicadas no
design de produtos. Os estudos levantados tratam de questdes relevantes sobre affor-
dances tomadas como pontos de andlise no dominio do design, apoiados por uma litera-

42



tura base para defini¢cdes do conceito, principalmente a partir de: Gibson (1977), Norman
(2006, 2013), Krippendorff (2005) e Gaver (1991). Os catorze textos académicos (em
portugueés, inglés ou espanhol) foram selecionados nos sistemas online de arquivamento
de periddicos académicos internacionais como Elsevier, J-Stor, SAGe Journals e Scielo,
por filtros de palavras “affordances” e “design”, publicados entre 2000 e 2019.

Defini¢cdes de affordance

O termo foi forjado em 1977 pelo psicélogo da percepg¢do J. J. Gibson, que desen-
volveu uma alternativa “ecoldgica” para o campo cognitivo — o conceito tem origens
na ideia de experiéncia, estimulo e percepcdo da psicologia da Gestalt. Affordance é o
substantivo gerado pelo verbo em inglés to afford (fornecer). Explora a relagdo inter-
dependente entre um ser e seu ambiente - tanto se refere ao ser que apreende e age
sobre seu meio, quanto ao que o meio oferece como possibilidades de acdo. Nessa
visdo, affordance independe do agente, que pode percebé-la ou ndo. A materialidade
substancial e superficial do ambiente apresenta um conjunto complexo de affordances
entre seres (predatdria, nutri¢do, cooperacdo, entre outras), € entre ser e objeto (subir,
sentar, habitar, entre outras). Affordances apontam nos dois sentidos, a0 meio ambiente
e ao observador, portanto, ndo tratam de valores subjetivos baseados na experiéncia ou
necessidade do observador (GIBSON, 1977; 2013).

Para You e Chen (2007), a teoria da percepcao direta de Gibson, ou psicologia
ecoldgica, sugere que os significados sdo inerentes a um sistema organismo-ambiente
- eles existem por esse sistema de relacdes, sem precisar de cdlculos mentais. Afas-
ta-se, assim, das teorias de processamento de informacdes sobre a percep¢ao, como a
psicologia cognitiva convencional, que pressupde que o significado deve ser construido
dentro do cérebro. Os autores acrescentam a ac¢do ao sistema organismo-ambiente,
definidores de uma relacdo de trés fatores indispensaveis: organismo-acdo-ambiente.

Nenhum outro termo existente adequa-se ao conceito de affordance. Algumas
especificacdes do conceito foram sendo reformuladas a partir de Gibson. Ha dife-
rencas de medidas e capacidades mesmo entre os seres da mesma espécie, em que tais
propriedades do meio nao sdo possiveis de uso ou tem significados diferentes, segundo
Hsiao et al. (2011), que fazem um levantamento dessas particularidades, em suma:

e Warren (1984) criou uma relacdo matematica entre propriedades do ambiente
(exemplo de uma escada) e do ser humano. Pi w representa a affordance, a capa-
cidade humana de subir escadas, definido pela altura do degrau da escada (R) e
o comprimento da perna do humano (L), assim w = R / L. Esta relag¢do pode ser
dada pela visdo, ser uma comparacao intuitiva de um ser particular que julga se
a escada pode ser utilizada ou ndo, e por isso varidvel no resultado;
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e Turvey (1992) definiu affordances como sendo propriedades relativas ao
ambiente, que tenham significado paraaacdo do animal, em disposi¢des do meio
complementadas por propriedades do agente. Também criou uma férmula, por
exemplo, em um sistema de subir escadas que seja composto por X (escada) e
Z (pessoa). Seja p uma propriedade de X e ¢ seja uma propriedade de Z, entdo
W, =j (X,, Z,). Se as propriedades de certo animal contatarem com as de um
ambiente, haverd disposi¢des que podem se tornar manifestas;

e Chemero (2001, 2003) argumenta que affordance se refere a propriedade de
um animal nas pesquisas de Turvey e Warren, mas que de fato estd relacionado
a capacidade do animal. Supde que exista uma proporc¢do ideal de altura para
subir escadas e todas as informagdes determinem o degrau mais alto que um
individuo poderia subir. Por exemplo, idosos teriam dificuldades em diferentes
escalas. Portanto, a proporcao ou o aspecto do ambiente percebido na determi-
nacdo da capacidade de subida seria percebido em termos de capacidade.

Desde 1988, no livro The Psychology of Everyday Things, Norman (2006) retra-
balha o conceito de Gibson para ilustrar a ideia de que objetos simples (portas, por
exemplo), “mostram” para que servem ou como operam. Apropriando-se do termo
affordance e popularizando-o, o autor considera que a cognicao humana ¢ propria para
interpretar e compreender o mundo, mas objetos mal projetados podem ser frus-
trantes, por ndo oferecerem indicac¢des visiveis ou apresentarem falsas pistas de uso. A
visibilidade e o feedback na a¢do sdo qualidades que o autor percebe como uma psico-
logia da interacdo (humano-objeto) e, conforme outras observacdes quanto a matéria,
uma psicologia dos materiais e de coisas, ou a percepcdo das affordances. Diferencia
a “affordance real”, de Gibson, da “affordance percebida” quando se refere a capaci-
dades mentais e sensoriais do usudrio. Artefatos que necessitam de rétulos ou instru-
¢Oes de uso ndo teriam bons projetos, entretanto, objetos complexos poderiam sim
demandar instrugdes para uso, ja que muitos dispositivos computacionais ndo sdo
ainda reconheciveis pela maioria, por exemplo. Decifrar um objeto cotidiano complexo
consome esforco e tempo que interferem na tarefa principal. Além de affordances, o
autor aponta coercdes (possibilidades visiveis) e mapeamentos (relacionamentos
naturais entre coisas) para indica¢des de funcionamento de um objeto, sugerindo que
um bom “modelo conceitual” é aquele em que se possam prever efeitos de interacdes
(NORMAN, 2006, p. 36-37).

Gaver (1991) define affordances como propriedades compativeis e relevantes
para as interac¢Oes das pessoas com o mundo. Se forem perceptiveis, promovem um
elo entre percepcdo e acdo, mas affordances ocultas ou falsas existem e podem levar a
erros. Em a¢des complexas, affordances podem ser entendidas como grupais, sequen-
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ciais, reunidas no espaco, requisitando habilidades e diferentes meios de revelagido. O
autor entende que a nog¢do de affordance desenvolvida por Gibson ¢ a sintese de uma
alternativa ecoldgica para a abordagem cognitiva — em que pessoas tém acesso as sensa-
cdes, e estas sdo integradas as memdorias para construir representagdes simbdlicas do
ambiente, sendo seu potencial de agdo orientado para um objetivo. Neste contexto,
percepc¢ao, agdo, memoria, solu¢do de problemas, aprendizagem, entre outros fatores,
tornam-se questdes mentais complexas. Em contrapartida, esta abordagem aponta
affordances como objetos fundamentais da percepg¢do: os seres percebem o ambiente e
o objeto como potenciais para a acdo, sem estagios intermedidrios significativos envol-
vendo memorias ou inferéncias. Por fim, na teoria sdo realcados os objetos, seus atri-
butos e a¢des cotidianas relevantes a percep¢cdo humana, em um conceito aplicavel
ao design de produtos. E quanto as tecnologias, mostra-se especialmente util por
explorar o dominio da interac¢do. O autor considera que tarefas realizadas em dispo-
sitivos tecnoldgicos apresentam desafios que o designer precisa enfrentar em relacdo
a compreensdo de necessidades e habilidades de usudrios potenciais, mas também
quanto ao design, nas possibilidades e limitacdes das tecnologias. Ressalta que infor-
macoes perceptuais ndo equivalem a affordances (Quadro 2).

SIM Affordance falsa Affordance perceptivel
Informacgéo perceptual
NAO Rejeicao correta Affordance oculta
NAO SIM
Affordance

Quadro 2. Informacdes perceptuais e affordances, modos de agir. Fonte: Quadro
adaptado de Gaver (1991, p. 2, tradugao nossa).

Para Gaver (1991), a distin¢do entre affordances e informagdes perceptuais € util
para a compreensdo da facilidade de uso de um produto, ou seja, atributos relevantes
a acdo devem estar disponiveis a percepcdo (em geral, visual, auditiva ou audiovisual).
Atributos sdo vinculados aos seus referentes enquanto causalidade e ndo enquanto
metafora ou simbologia; ndo necessitam de interpretacdes, porque ndo dependem de
convencdo ou analogia. As inten¢des do agente, ou fatores culturais, sociais e expe-
rienciais, determinam a percep¢do de affordances apenas em parte. “A aprendizagem
pode ser vista como um processo de discrimina¢do de padrdes no mundo, em vez de
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uma suplementacio de informagdes sensoriais com experiéncias anteriores” (GAVER,
1991, p. 3, tradugdo nossa). O autor assinala que affordances das macanetas de portas,
por exemplo, implicam tanto no mecanismo quanto no sistema motor do agente, assim
como affordances de botdes graficos computacionais implicam tanto no design de inte-
racdo quanto em cursores do mouse pressionados pelo agente. As variacGes em portas
giratdrias (sem macanetas), ou barras de rolagem na tela, exigem a alteracdo de padrdes
simples para uma maior complexidade, exigindo atencdo e carater exploratério ativo.
O autor reforca que o conceito de affordances permite uma reflexido sobre interacdes, e
nao apenas sobre tecnologias e usudrios.

You e Chen (2007) adaptaram o quadro de Gaver (Quadro 2) para um plano
(Quadro 3) e em seguida para uma estrutura tridimensional (Quadro 4), para tornar
mais compreensivel a cobertura dos conceitos de affordance. O terceiro eixo € descrito
como simbolo, reforcando a distingéo e a articulac@o entre os eixos: affordance, infor-
magdes perceptuais e simbolos. Esses graficos pretendem reforcar a ideia de “affor-
dance como um fator de design por si sé e entender melhor os méritos das diferentes
abordagens de design” (YOU; CHEN, 2007, p. 30, tradu¢do nossa).

Informacéo perceptual

Affordance falsa Affordance perceptivel Affordance

NAO = > SIM
Rejei¢ao correta Affordance oculta

Quadro 3. Adaptacédo do quadro de Gaver em um grafico para diferenciar informacao
perceptual e affordance. Fonte: You e Chen (2007, p. 30).
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Simbolo

A SIM
Informacgéo perceptual
SIM
<~— Affordance
NAO SIM .~
NAO
Y NAO

Quadro 4. Estrutura tridimensional englobando abordagens de informacgéao, affor-
dance e simbolo. Fonte: You e Chen (2007, p. 31).

Os autores especificam que a estrutura (Quadro 4) serve para visualizar o cruza-
mento de dados quanto aos aspectos (affordance, informacao perceptual e simbolo),
relacionados a cada conceito de affordance (ecoldgico, cognitivo e semantico, respec-
tivamente). O uso dessa estrutura como ferramenta no processo projetual, em termos
de sua eficdcia, ainda precisa ser verificado na prdtica com a interacdo de usudrios
- fase de andlise final de produtos. Além disso, mais estudos de caso precisam ser
realizados. Outra questdo levantada pelos autores € que os eixos perpendiculares sdo
bindrios (contém ou ndo contém), de forma que os fatores precisam ser examinados
conforme o caso e possivelmente as escalas poderiam ser flexibilizadas de bindarias
para outras formacdes.

Para Krippendorff (2005), affordances constituem uma das unidades do sentido
no uso de um artefato, envolvendo as percepcdes do que pode ser feito com ele. O
autor trabalha dentro do campo da semantica de produtos - estudo das “qualidades
simbdlicas das formas artificiais no contexto de seu uso e a aplicagdo desse conheci-
mento ao design industrial” (KRIPPENDORFF; BUTTER, 1984, traducio nossa). Os
conceitos foram refinados mais tarde como uma abordagem de contextos cognitivo
e social de uso, modificando o modelo moderno de design funcional para semantico,
segundo You e Chen (2007).

Krippendorft (2005) classifica affordances como habitos culturais dificeis de
modificar, habitos que os designers devem levar em conta para que sejam reconhecidos
e acessados em momentos cruciais da interacdo. Segundo Souza et al. (2000), esta
concepgdo de affordance vai ao encontro do que Norman (2006) tem frisado em suas
pesquisas de aplicacdo no Design Centrado no Humano, e em projetos de design HCI
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(Human - Computer Interaction) de William Gaver (1991), em que affordances existem
enquanto sdo percebidas pelo usudrio, vinculando percepc¢do e acdo. O usudrio precisa
reconhecer o sentido que foi pensado pelo designer, e atribuir significado conforme
as pistas de interacdo que o designer formulou, de forma que sempre pode haver tres
cendrios quanto a percepc¢do do usudrio: corresponder as expectativas do designer
totalmente, parcialmente ou ndo corresponder (SOUZA et al., 2000). Para You e Chen
(2007), o termo affordance foi apropriado pela semantica de produtos para compreender
todos os comportamentos possiveis a fim de confirmar o que o usudrio espera de um
artefato, ou seja, o foco dessa concepcdo ndo estd em manuseio fisico, do que o objeto
possa oferecer, mas no controle de como o usudrio o percebe. Os autores afirmam que
as informacdes que significam a existéncia ou o objetivo de uma affordance eram tdo
indispensaveis que poderiam ser confundidas com a prépria affordance. Estes autores
consideram que podem parecer semelhantes as abordagens de affordances (psicologia
ecoldgica) e semantica de produtos (psicologia cognitiva), ja que em ambos o usudrio
percebe significados nas interacdes, porém, ha diferencas basicas (Quadro 5).

Suposicao de
percepgao

Significados
do produto

Contetdo
dainteracéo

Semantica do produto
e Psicologia cognitiva

Percepgao mediada
(processamento de
informacgdes necessario).

Interpretagéo cognitiva do
usudrio do produto.

Informacgéo: qualidades
perceptiveis no produto
com referéncia a modelos

Affordance / Psicologia
ecoldgica

Percepgao direta.

Possibilidades de agao
baseadas em condigbes
objetivas.

Acéo fisica: recursos fisicos
no produto com referéncia a
capacidade do usuario.

cognitivos.
Objetivo Fornecer informacdes para Fornecer estrutura ao utilitario
do design expressar o uso, a funcdo e para facilitar ou impedir certos
outras qualidades simbdlicas comportamentos do usuario.
do produto.
Métodos de Seguindo uma convengao Adogao de dados ergonémicos
atualizagao entendida pelo usuario para e antropométricos para
aplicar icones, simbolos modificar o produto para a
ou metaforas no design do utilidade esperada.
produto.
O papel de Através do design da aparéncia Manuseio de propriedades

e interface do produto para
ajudar os usuarios a entender
o produto.

um designer fisicas do produto para regular

o comportamento do usuério.

Quadro 5. Divergéncias principais entre conceitos da semantica do produto, psico-
logia cognitiva e ecoldgica sobre o conceito de affordance. Fonte: You e Chen (2007, p.
29, tradugéo nossa).
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Para os autores, com esses dados comparativos, sdo apresentadas as formas
diferentes de trabalho que os designers desempenham conforme o conceito de affor-
dance. Os autores desafiam os designers a evitar a dependéncia de simbolos e conven-
¢des culturais (a informacdo como foco), incentivando-os ao uso de possibilidades de
acdo intuitiva na interacao.

Affordances no design: metodologias utilizadas

Produtos tém sido desenvolvidos em niimero crescente com base no conceito de
affordances. Da mesma forma, muitas pesquisas (com modelos, métodos, ferramentas)
sdo realizadas para ajudar designers a mudar o foco da mente para a a¢do do usudrio,
embora esse conceito ndo seja simples de investigar com precisao (HSIAO et al., 2011).

As teorias de “uso”, “usudrio” e “usabilidade”, conforme Almquist e Lupton
(2010), cresceram nos campos da engenharia, ciéncias cognitivas e pesquisas de design,
sendo influenciadas pelas noc¢des de percepcdo de affordances de Norman. Para comu-
nicar o uso de um artefato, o designer tem como objetivo obter affordances especificas
explicitas, incorporando intencionalmente pistas de operabilidade para as pessoas
entenderem seu potencial de uso. Hsiao et al. (2012) conduziram estudos sobre inte-
racdes e afirmaram que, embora os produtos possam ser definidos por suas funciona-
lidades, affordances podem ajudar usudrios a conhecé-los, maneja-los adequadamente
e atingir seus objetivos em relacdo aos produtos. O modelo de avaliacdo de affordance
online: Function-Task Design Matrix foi utilizado para avaliar quantitativamente o indice
de affordance de um produto complexo, reconfigurando a relagio entre funcédo técnica e
tarefa do usudrio e identificando pontos a otimizar. O estudo consistiu em trés partes:
primeiro, identificar as propriedades de affordances e seus pesos correlativos (pela
escala multidimensional MDS); segundo, analisar o produto (ferro elétrico com vapor)
para obter as tarefas do usudrio e seus componentes funcionais quanto a avaliacdo de
affordances; terceiro, a construcao de um modelo de avaliacio de affordances de produtos
online que possa quantificar especificamente o nivel de affordance. Os resultados da
avalia¢@o validam o modelo, podem ser confidveis e econémicos. Além disso, exploram
a pontuacio geral e individual de affordance para cada propriedade, cada etapa opera-
cional e cada componente, visando a assinalar aspectos insatisfatorios.

Outro estudo, de Kannengiesser e Gero (2019), tinha por objetivo investigar
a interagdo entre humanos e artefatos de design utilizando o conceito de affordances.
Os autores pressupdem que ndo sdo necessarias instrucdes de uso, suprimindo assim
esforco cognitivo e possiveis erros; sdo dinadmicos, pois emergem conforme utili-
zacdo do artefato (utilidade em momentos diferentes); tendem a generalizar o uso
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para grupos ou a totalidade de usudrios; podem apresentar sentido de: “capacidade”,
“possibilidade” (ability). Kannengiesser e Gero (2019, p. 51) oferecem o framework
“ontologia da funcdo-comportamento-estrutura” (function-behavior-structure — FBS),
que tem terminologia comum ao discurso de design, para auxiliar o uso de affordances

em projetos. Em suma:

e F = funcdo do artefato ¢ a utilidade, saber para que serve; estabelece uma
conexdo teleoldgica entre os objetivos e os efeitos de uma interacdo humana.
Affordances parecem similares a fungdes, mas sem a nocdo de teleologia;

¢ B = comportamento do artefato ¢ o conjunto de atributos, o que ele faz, quais
suas medidas (peso, dimensdes, densidade, entre outros), seus critérios opera-
cionais de desempenho para comparagdes, suas propriedades sobre efeitos
exogenos (forcas externas que o alteram). Affordances parecem similares ao
comportamento, mas ¢ o agente que ¢ impulsionado por elas (a¢des potenciais,
o0 acesso pela forma e estrutura);

e S = estrutura do artefato é definida por seus componentes e onde se arti-
culam; no que consiste, sua forma e material fisico ou virtual.

Para compreender as interagdes, na visdo ontoldgica em nivel macro de affor-
dances, os autores apresentam um modelo descritivo de design que sistematiza os
modos de raciocinio: reflexivo, reativo e refletivo. Tais modos decorrem de interacdes,

por affordances correspondentes.

e Raciocinio reflexivo: resposta direta do agente a conjuntos especificos de esti-
mulos aos quais estd exposto, e que implica pouco processamento ou tomada
de decisdo, apenas mapeia dados sensoriais para as acdes. Exemplo: reflexos
bioldgicos, respostas recorrentes, habitos. Affordance reflexiva: envolve pouco
processamento interno do agente, implica especialmente o sistema sensorio-
-motor; os estimulos provenientes do artefato sdo mapeados durante as agoes.
Evidencia-se quando espelha o corpo (como vestir uma luva), ¢ de uso intuitivo,
ha conforto de utilizacdo. O usudrio também pode criar um esquema de acdo
pela experiéncia (como a habilidade no uso de uma macaneta: girar e puxar ou

empurrar);

e Raciocinio reativo: forma limitada de interagdo entre vdrias representacdes
internas do organismo pela selecdo de alternativas mais adequadas aos esti-
mulos apresentados. E necessdria uma tomada de decisdo e andlise de resul-
tados pelos efeitos das agdes passadas. Affordance reativa: possibilidade de
acdo selecionada dentre varias por uma decisdo; pesquisa e desenvolvimento
de critérios, julgamentos, valores (como quando testa uma chave e percebe
formas de abrir: mais lentamente, trocando o lado, a mao, os dedos);
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e Raciocinio refletivo: envolve uma quantidade significativa de interacdes entre
o modelo externo e as metas e conceitos do agente, processo de construcdo que
modela os aspectos conforme mudancas nas expectativas. Os resultados das
acOes produzem outras expectativas que fornecem novos critérios para avaliar
essas agoes. Affordance refletiva: envolve circunstancias que exigem mudanca
de expectativas, objetivos e conceitos que sdo construidos durante a interacao,
como bloquear uma porta contra um intruso, obstruindo a macaneta com uma
cadeira, por exemplo (KANNENGIESSER; GERO, 2019).

Para os autores, projetos exploratdrios (fisicos ou conceituais) permitem novas
formas de interac¢do envolvendo raciocinios refletivos, assim, expectativas e memorias
sdo reelaboradas. Ndo obstante, nas atividades exploratdrias podem surgir affordances
falsas e ocultas.

Avisdo ontologica em nivel micro de affordances seria, por alto, a FBS localizada:
a interacdo ocorre no plano de interpretacdes, em rela¢do a um plano de expectativas.
O primeiro contém o segundo, pois esse ¢ o paradigma do agente. Assim, o comporta-
mento (B) do artefato ¢ derivado de uma estrutura (S) dada ou hipotética e a fungéo
(F) é derivada de um comportamento dado ou hipotético. H4 constante comparacdo
do que ¢ esperado e do que € interpretado. Com o tempo, a memoria é construida pelas
experiéncias no mundo externo, por relacdes intercambidveis de expectativas, inter-
pretacdes e consequencias. Os autores concluem que os tipos de affordances podem
se alternar em sequéncia, segundo seu modelo conceitual, indicando que o uso de um
artefato pode se expandir além do pretendido pelo designer, entre outros resultados
(KANNENGIESSER; GERO, 2019, p. 52).

Souza et al. (2000) analisam o conceito de affordances percebidas, numa
dimensdo de comunicabilidade, uma vez que, nessa visdo, eles existem sé se forem
notados pelo usudrio. Dessa forma, consideram que os designers lidam com o fato de
tentar comunicar affordances que, por vezes, ndo sdo percebidas ou que sdo recusadas
pelo usudrio. A percepcao da interface estd relacionada a interpretacdo de sinais, dessa
forma, affordances percebidas envolvem a cria¢do de sentidos dirigida para uma finali-
dade no produto. Este estudo d4 indica¢cdes de como integrar comunicagdo e cognicdo
no design de interfaces, pela avalia¢cdo da comunicabilidade na fase final do processo
projetual ou de feedback. Em um teste simples, com tarefas dadas aos participantes,
analisam os movimentos realizados para cumpri-las: expressdes, verbalizacdes, dados
de abandono, insisténcia e erros. E possivel criar um perfil semidtico para avaliar a
comunicacdo do designer por perdas de affordances ou recusas, reforcando que a signi-
ficacdo ndo ¢ dada, ela decorre do uso. Dos resultados, aponta-se que affordances podem
ocorrer em niveis operacionais, taticos e/ou estratégicos; testes e andlises devem ser

51



realizados por especialistas; ha casos de falta e recusa de affordances; hd uma curva de
aprendizado do usudrio; se a gama de affordances ¢ conduzida de forma estreita desde o
projeto, variacdes interativas podem ser criadas para perfis de usudrios diversos.

Os estudos de Vingerhoets et al. (2009) partem da premissa que affordances
oferecem um vinculo entre as propriedades perceptivas (visuais) de um objeto e uma
acdo possivel sobre ele. O vinculo pode ser baseado em uma representacdo armaze-
nada com um objeto especifico ou definido pelas propriedades visiveis de algo nunca
visto antes. Os autores afirmam que estudos neuropsicolégicos e de neuroimagem
indicam a existéncia de uma rota direta para a aco, que ndo é mediada pelo conhe-
cimento semantico, mas depende do processamento visual das propriedades estrutu-
rais dos objetos. Ou seja, certas qualidades do objeto influenciam um comportamento
motor congruente do agente. Baseados na evolucdo de experimentos anteriores da
literatura, os autores puderam inferir que as ferramentas constituem uma classe espe-
cial de objetos que ativam uma rede neural especifica apenas com a presenca, mesmo
sem inten¢do de uso - acreditam que isso pode refletir a categorizacdo semantica -
que incluem contato com o nome, usos ou propriedades, representa¢do mental de
aparéncia, acoes ou movimentos referentes ao uso.

A questdo principal de Vingerhoets et al. (2009) foi determinar como cada
tipo de conhecimento semantico de um artefato contribui para a preparacdo da acdo,
comparando o efeito das qualidades conceituais e fisicas dos artefatos na potenciali-
zacdo da agdo. Os quatro experimentos investigaram participantes (por observagoes de
ferramentas numa tela) em qualidade e tempo de resposta, especialmente se o conhe-
cimento semantico (ferramentas conhecidas e desconhecidas) contribui para affor-
dances motoras. Embora mais pesquisas devam ser feitas, os resultados gerais apontam
que a aparéncia fisica de uma affordance (acdo em potencial) ¢ mais efetiva (respostas
mais rdpidas e menos erros) do que um conhecimento conceitual, funcional ou de
acdo associada a essa affordance. Corroborando a hipétese de superioridade visual
sobre a semantica, também obtiveram neuroimagens para andlise, que mostraram que
as regides corticais associadas ao conhecimento das ferramentas sdo distintas, e ndo
refletem necessariamente as possibilidades de apreensdo. Assim, os sistemas parie-
to-frontais de preensdo do objeto devem ser diferenciados daqueles da utilizacdo do
objeto. Os resultados sugerem que o cérebro tenta “calcular” as affordances do objeto,
sendo que affordances motoras sao logo determinadas em qualidades intrinsecas e
extrinsecas visiveis do objeto.

Além dos estudos académicos que investigam a interacdo a partir de dados
neurocientificos, a indudstria tem se empenhado em “ouvir o usuario” por seus proprios
fins, dando seguimento as tendéncias produtivas vigentes, conforme Duarte et al.
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(2008), que consideram obstaculos a caracterizacdo dos produtos: a natureza linguis-
tica; a dificuldade de interpretar, categorizar e materializar demandas; a falta de meca-
nismos confidveis para a integracdo de atributos intangiveis relacionados a percepg¢do
do usudrio. Os autores desenvolveram uma metodologia de design (para a fase de deta-
lhamento) baseada em mecanismos especificos para detecc¢do, interpretacdo e catego-
rizac¢do dos requisitos em dois dominios: identificacdo e estruturacdo em affordances
- conjuntos de interacdes nas quais as propriedades do objeto sdo percebidas pelo
usudrio como possibilidades de acdo. Este aspecto ¢ importante porque reforca a ideia
de que o resultado do design ndo ¢ necessariamente um objeto, mas o dominio da
interacdo entre o usudrio e um objeto. Outra questdo dos autores ¢ que, além da abor-
dagem sistemadtica, o design deve fazer sentido. O Quadro 6 apresenta uma compa-
racdo de affordances por tipo de produto.

Tipo de Produto Affordances necessdrias sob Classificacao de Kano

Produto basico Affordances obrigatdrias: os que sempre devem estar no objeto.
Produto Affordances obrigatdrias + affordances unidimensionais: aquelas
Esperado que aumentam diretamente o nivel de satisfagao dado seu grau

de presencga no objeto.

Produto Affordances obrigatdrias + affordances unidimensionais + affordances

Aprimorado atrativas: sdo aquelas que fornecem ao objeto novas caracteristicas
que ndo sado fornecidas por objetos semelhantes, mesmo aqueles com a
mesma fungao.

Produto Affordances obrigatérias + affordances unidimensionais + affordances
Potencial atrativas incorporadas + affordances atrativas ndo incorporadas.

Quadro6. Affordances portipo de produto. Fonte: Duarte et al. (2008, tradugdo nossa).

A metodologia de Duarte et al. (2008), para um produto dado (cadeira de rodas
elétrica para tetraplégicos, que permite postura em pé), consistiu em quatro etapas: 1.
Coletar informacdes de usudrios (47%) e designers (53%) em forma de affordances (uso
de relagdes em vez de palavra/verbo); 2. Estruturar affordances genericamente para
comparagdo; 3. Listar requisitos de affordances por tipo de produto conforme quadro
acima; 4. Reorganizar affordances classificando-as por importancia.

O método de Kano citado no Quadro 6 e representado no Quadro 7 estabelece
que, para cada requisito do cliente, a ligacdo entre satisfacdo e funcionalidade permite
discriminar e classificar requisitos. Os obrigatdrios sdo os atributos esperados em um
produto, ndo oferecendo uma oportunidade de diferenciacdo. Aumentar o desempenho
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desses atributos fornece retornos decrescentes em termos de satisfagdo do cliente; no
entanto, a auséncia ou mau desempenho resulta em extrema insatisfacdo do cliente.
Os unidimensionais sdo indispensaveis a satisfacdo. Requisitos atrativos sdo inespe-
rados, mas podem resultar em altos niveis de satisfacdo do cliente; no entanto, sua
auséncia ndo leva a insatisfacdo (DUARTE et al., 2008).

satisfacao
+
A

“Eu nao sabia que
queria isso, mas
eu gosto disso!”

Prezeroso
(qualidade excitante)

performance do performance do
produto / servigo produto / servigo

- >+

Indispensavel
(qualidade esperada)

“Néao faz crescer
minha satisfagao, mas
nao a descresce!”

insatisfacao

Quadro 7. Classificagdo Kano de requisitos em produtos. Fonte: adaptagédo nossa a
partir dainternet, disponivel em: <https://www.isixsigma.com/tools-templates/kano-a-
nalysis/kano-analysis-customer-needs-are-ever-changing/>. Acesso em: 24 abr. 2021.

Para medir requisitos emocionais, aproximando linguistica e psicologia, os

autores usaram as seguintes técnicas, em sequéncia:

¢ Diferenciais semanticos de Osgood, inquirindo participantes para escolher
uma posicdo gradual entre dois adjetivos opostos;

e Kansei, com andlise fatorial de dados, reduzindo aspectos semanticos, cate-

gorizando-os estatisticamente, com varidveis independentes;

e Ferramenta de conversdao de requisitos qualitativos em especificacdes de
design, baseada na teoria dos conjuntos difusos Fuzzy - com modelagem mate-
madtica, cujos elementos apresentam graus de associacdo entre eles, permitindo

valores intermediarios.

Com base nos resultados, estatisticas e modelagem matemadtica, Duarte et al.
(2008) puderam reestruturar as affordances e definir diretrizes de design. Hsiao et al.
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(2012) também desenvolveram um modelo de avaliacdo de affordance para o design de
produto, baseando-se em um estudo de caso: desenvolvimento de um ferro elétrico.
O modelo desses autores estd baseado na ideia que novas tecnologias tém propiciado
multifuncionalidades nos objetos, proporcionando experiéncias que nem sempre serdo
agradaveis. Nesse sentido, se houver pistas de affordances que aproximem usudrios e
objetos numa interacdo intuitiva, ndo serd necessdria explicacdo. O modelo esta cons-
tituido de trés partes principais: identificar as propriedades de affordance e seus pesos
correlativos, usando escala multidimensional, K-means clustering e Analytic Hierarchy
Process (cluster de meios K e o Processo de Hierarquia Analitica); analisar as tarefas do
usudrio e os componentes funcionais do produto; construir um modelo de avaliacdo
que forneca o grau de affordance. Além dessas, utilizam revisdo de literatura e técnicas
como: experimentos, inquiri¢ao online, construindo um documento que pode servir da
base a outras pesquisas na drea.

A andlise de um produto de design (gravador cassete da marca Aiwa) de You
e Chen (2007) buscou evidenciar as diferentes abordagens do conceito de affordances
aplicadas nos cinco tipos de controle do dispositivo envolvendo a¢des de: pressionar,
girar, apertar, puxar e acompanhar visualmente (monitor); mas também informativos
simbdlicos por: etiquetas com texto (em trés controles), simbolos, linha de pontos
indicativos e faixas indicativas de direcdo. Quanto a teoria das affordances, os autores
concluem que a relacdo fisica entre usudrio e produtos ¢ a razdo das acdes possiveis
durante o manuseio, intuitivas ou conduzidas. Mesmo assim, produtos sdo utilizados
de formas imprevistas, os designers podem tentar remover affordances que induzam
a erros, fornecendo informacgdes acessiveis: a semantica de produtos pode ser apli-
cada para a compreensdo do produto pelo simbolico, em dicas visuais que apontem
affordances significativas para o correto funcionamento do dispositivo. “No entanto,
o trabalho para especificar uma affordance ou transmitir o objetivo dessa affordance
pretendida ndo deve ser confundido com a proépria affordance” (YOU; CHEN, 2007, p.
35, traducgdo nossa).

Uso e usuario no processo de design

Segundo Almquist e Lupton (2010), o conceito de uso no design tende a univer-
salidade, jd que o atendimento as necessidades comuns e as solu¢des transculturais
devem ser legiveis. A andlise funcional € apropriada para investigar artefatos, porque a
intencdo dos designers quanto a forma de uso ou ao valor que ele terd para os usudrios
nem sempre se cumpre. As fun¢des adicionais e consequeéncias inesperadas podem
permanecer latentes enquanto funcdes e como significados, tanto por um usudrio,
como grupos, associadas ao artefato por um tempo determinado, mas também como
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parte de complexos culturais de valor e significado ativados por certas circunstancias.
Dessa forma, a utilizacdo conspicua se desdobra como uma atividade de “criacdo de
significado, pela qual um consumidor sinaliza, marca e desempenha publicamente
seu lugar no cendrio de status, que também ¢ um cendrio de objetos” (ALMQUIST;
LUPTON, 2010, p. 5, traducdo nossa). O rastreio de fun¢des latentes tem orientado
o mercado numa produgdo de dispositivos repletos de recursos, no auge da obsoles-
céncia programada da industria moderna - um design centrado no usudrio que acaba
por se distanciar dele, segundo as autoras.

Vardouli (2015) enfatiza o fator humano implicito nos termos “uso” e “fun¢do”
e a prépria relacdo entre os dois. Para a autora, na disciplina do design (moderno),
os “artefatos” servem para nomear toda produc¢do humana (de objetos a sistemas
urbanos) que cumpre propodsitos humanos. Nesse sentido, apresenta dois contextos
entrelacados, mas ndo coincidentes: do designer, que operano campo da funcao (descri-
cOes técnicas, propriedades fisicas, estéticas e relacionais), e do usudrio, que opera
no campo do uso. A maior parte das pesquisas tedricas e metodoldgicas centradas no
design avanc¢a na busca por uma aproximac¢ao comunicativa da funcdo ao uso, quanto a
interpretacdo de usudrios. A autora compara conceituac¢des de uso, sugerindo:

Um modelo semidtico de acordo com o qual o uso ¢ uma adog¢éo de uma estrutura
abstrata que sustenta a presenca material de um artefato, e um modelo ecoldgico,
que compreende o uso como uma espécie de fazer — uma atividade incorporada e
situada, integrada as forcas sociais, culturais e materiais (VARDOULI, 2015, p. 140,
grifos da autora, traducio nossa).

A autora considera que as categorias de uso e usudrio também geraram teorias
centradas no design, com ferramentas e métodos de coleta e andlise de dados, entre-
tanto, a antecipacdo e o controle dessas posi¢des ainda geram questionamentos. Para
corrigir discrepancias, surgiram teorias centradas na comunicacdo (anos 1970, 1980)
— como se o usudrio interpretasse uma mensagem do designer durante o uso, em suma.
A autora considera rejeitadas as abordagens de controle pelo autor ou designer sobre
o leitor ou usudrio, quando considerados apenas receptores de uma informacdo. Mas
a visdo do artefato como um texto aberto a significagdo pelo leitor tanto na litera-
tura como no design (na proposta semantica de Krippendorff, por exemplo) muda o
foco para o usudrio e o uso. Teorizar sobre uso ¢ dificil, pois inclui acdes dispersas no
tempo e espago: “A interpretacdo mais frequente da abertura ¢ fornecer aos usudarios
um vocabuldrio de unidades que podem ser configuradas de acordo com a preferéncia
do usudrio em produzir diferentes tipos de ‘significados’ (VARDOULI, 2015, p. 147).
Nesse sentido, design participativo e sistemas interativos podem ser validos. As andlises
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de literatura dessa autora sobre atitudes centradas no uso, na comunicagdo e no design
trazem comparagoes, diagramas, criticas e contribuicdes aos modelos tedricos. Indica
que o foco no uso trouxe nova potencialidade aos estudos em design.

O artigo de Johan Redstrom (2008) investiga uma redefini¢do do uso, como um
exercicio conceitual de Design Centrado no Usudrio (DCU), mas reformulando a nogio
de “usudrio”. Faz isso para “focar no que as pessoas fazem e ndo em quem elas sdo
em relagdio a um processo de design” (REDSTROM, 2008, p. 410). O autor aponta trés
razdes para esse prisma em relacdo ao “usudrio”: presuncao de que alguém use algo ainda
em projeto, interferindo na complexidade desse acontecimento; a tendéncia ao design
aberto, de apropriacdo, customizagdo, participa¢do; o aumento da interatividade, em
tecnologias e materiais que desbordam a no¢do de autoria, como no caso dos softwares.
As vdrias definicdes de uso que o autor apresenta no artigo nao tratam de apresentar o
papel do designer ou do usudrio, mas de rever o “como” da abordagem DCU.

Almquist e Lupton (2010) realizaram estudos etnograficos qualitativos (no
ambito da cultura) baseados em affordances e interfaces, com particular interesse
comportamental e clinico sobre “usudrios”. Justamente porque este enfoque no
usudrio precisa ser revisto, pois geralmente trabalha-se numa reducdo de ser humano
aum conjunto previsivel de reflexos e impulsos, muitas vezes financiado por pesquisas
orientadas aos objetivos do mercado, atestam as autoras. A lista de pesquisadores
criticos a esse modelo padronizador de usudrio ¢ grande. As autoras apontam que a
pesquisa em design, por ser um campo interdisciplinar de investigacdo, pode estar
categorizada ou por foco em teoria, pratica e producdo, ou por epistemologia do design
(préxis e fendmeno do design), em estudos de design baseados em humanidades ou
fatores humanos -, sendo a significacdo, interacdo e contexto de utilizacdo questdes
pertinentes. Para muitos pesquisadores de design, divididos em areas estanques, os
significados podem parecer simplesmente subjetivos, em vez de codigos comparti-
lhados, conectando designer, produtor, usudrio e cultura.

Nos estudos com usudrio infantil, Neldner et al. (2017) debrugaram-se sobre o
fato da capacidade quase ausente de inovacdo em ferramentas por parte de criancas
até oito anos, segundo vdrias pesquisas levantadas por eles. A inovacdo em ferra-
mentas ¢ a capacidade de projetd-las sem instrugdes, exigindo um processo cognitivo
quanto as propriedades matéricas, formais e no plano de acdo com essa ferramenta
para atingir um objetivo. Os autores apontam que criangas selecionam e usam ferra-
mentas e sdo boas em copiar acdes, mas tém dificuldades na inovacdo. Aplicaram seu
proprio método a um mesmo experimento de pesquisas anteriores — em um minuto,
retirar um brinquedo com alca de um tubo transparente, por um gancho que precisa
ser modelado, sendo fornecidos materiais tUteis e intteis para a tarefa. Consideraram
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que nos estudos anteriores, alguns fatores poderiam apresentar viés como: mesma
metodologia, contexto ocidental, affordances discretas, entre outros. Apds andlises, os
resultados corroboram a hipétese de que as criancas pequenas (trés a cinco anos), ndo
importando o contexto, sdo pouco inovadoras nas ferramentas, mas a razdo aumenta
9,4 vezes com affordances visiveis (gancho ja modelado) ou com informagdes prévias
sobre propriedades matéricas.

Outro estudo de caso com a infancia foi realizado por Escalante et al. (2019) para
compreender o papel da crianga no processo de codesign3 de brinquedos, ocorrido em
espago multidisciplinar nomeado Toy Codesign, na Colombia. Os autores consideram
um direito e um aporte vital ao desenvolvimento infantil que a crianca tenha acesso a
brinquedos e experiéncias ludicas, e estende-se as experiéncias de design colaborativo,
conforme proposto nesse estudo. Foi inspirado na abordagem educacional de Reggio
Emilia4, que trata da crianca como protagonista de seu aprendizado. Entre os dados
divulgados por Escalante et al. (2019), destaca-se:

e As quatro formas de participacdo de criancas no design: usudrio (atencdo
as necessidades do usudrio e qualidade do produto, identificacdo de padrdes
de comportamento); testador (andlise funcional e relacdes usudrio-objeto);
informante (informacgdes de tempo e valor funcional do objeto); e parceiro de
design (participacdo efetiva no design pela identificacdo de preferéncias e de
qualidades: pragmatica — usabilidade, e heddnica - prazer no uso);

e As tres categorias de affordances que agrupam as caracteristicas ludicas: prag-
maticas (reinem elementos sensoriais, tecnologias, funcionalidade); adap-
tativas (quando o brinquedo oferece mais de um modo de jogo); atrativas
(influenciados por aspectos sensoriais e de género, que definem a escolha).

Os resultados indicam que as propostas desenvolvidas em codesign com
criancas de quatro a seis anos de idade (no experimento, estas funcionaram mais como
informantes que parceiras), resultaram dados quanto as affordances, por ordem de
importancia: 1. Pragmadticas, ressaltando os elementos sensoriais, tecnologias e funcio-

3 Codesignéaincorporagao do usuario no processo projetual, ou seja, por um conjunto
de estratégias, pretende-se a cooperagao em participagao criativa entre profissionais
de design e pessoas nao treinadas. A origem dessa pratica estd no desenvolvimento
de sistemas para melhorar a produtividade laboral em paises como Noruega, Suécia e
Dinamarca, na década de 1970. O conceito de design participativo surge na ata da confe-
réncia Design Research Society de 1971, como um modo de orientar o design incorpo-
rando cidadaos na tomada de decisdes (ESCALANTE et al., 2019).

4 Reggio Emilia € o nome da provincia italiana na regido da Emilia Romana, local que
abrigou o trabalho do pedagogo e psicélogo Loris Malaguzzi, reconhecido e aplicado
hoje em vérias escolas do mundo. Ele foi responséavel pela construgdo da abordagem
educacional denominada Reggio Emilia no pds-guerra, especialmente dirigida aos
centros de infancia e pré-escolas. Dedicou-se a qualidade da experiéncia educativa,
numa reconstrugdo constante baseada na coletividade, por cooperagéo e integragéo, e
no protagonismo infantil, ao valorizar seu conhecimento e curiosidade natural (SA, 2010).
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nalidades; 2. Atrativas e 3. Adaptativas. Os resultados também revelam que as criangas
participantes tanto informavam interesses de usudrios na fase de ideac@o, como parti-
cipavam na tomada de decisdo, auxiliando na criacdo de quatro protétipos de brin-
quedos nos aspectos: caracteristicas e funcionalidades.

Significagao e affordances

Segundo Newton (2004), a experiéncia, o discurso e a ética do design sdo os
pontos de virada para uma nova educa¢do na drea que sustentariam as mudancgas atuais
de conjuntura. Essas mudancas trouxeram novas formas de “experimentar, discutir e
se envolver com o mundo” (NEWTON, 2004, p. 105). A “leitura” ¢ um ato produtivo
da mente que pressupde uma aproximacgdo (conexdo, atenc¢do, proximidade) com um
“texto” de qualquer natureza - tarefa que exige concentracdo, preocupacdo com os
detalhes (identificacdo, funcionalidade, condicdo, status, entre outros). Esse “texto”
estd conectado com o mundo porque se insere em um contexto de relagdes transitd-
rias. A “leitura” traz essas redes a luz, mas o “texto” ¢ liberto de manter significados
estanques, ja que os “leitores” sdo diversos. O processo de design ¢ o articulador de
dispositivos comunicativos (textos) que funcionam como impulsos mobilizadores de
processos de significacdo e que admitem leituras sustentadas por conexdes particu-
lares (NEWTON, 2004).

Qualquer representagio de design se torna a expressdo manifesta de um unico
episédio dentro da conversacdo maior e em curso sobre o design. [...] Assim, o
processo de design [...] prossegue como um encadeamento iterativo de articulacéio
e rearticulacdo de significacdo e experimentacio (NEWTON, 2004, p. 100-101,
tradugdo nossa).

O autor considera a metafora como affordance em todos os episddios do design,
uma vez que pesquisa o design como um processo de articulacdo de sentidos e inte-
racdes e ndo somente focado no produto. Interessam os diagramas, questionamentos,
andlises e escolhas, anotagdes e graficos desenvolvidos por designers. Seu conceito de
disclosure no design abriga essas ideias. Por exemplo, de como o site de uma empresa
revela sua estrutura, identidade, produtos, suas formas de negociacdo, seu relacio-
namento com stakeholders, entre outros dados corporativos — o processo de design
do site pode desencadear um movimento de mapeamento e organizacdo da empresa
(NEWTON, 2004).

Por outro lado, o conhecimento sobre a natureza da materialidade, segundo
Giaccardi e Candy (2009), ou da substancia aplicada em formas e usos variados, tem
avancado nas dreas cientificas que abordam a matéria, a criatividade e a cognicdo
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(enquanto formacdo de imagens mentais, conceitos e memdrias). O avanco ocorre
especialmente desde a década de 1970, quando surgiram novos materiais e produtos
industriais decorrentes destes, e das tecnologias vinculadas a informatica. Estas origi-
naram um universo imaterial, livre de propriedades fisicas, “substituindo o principio
estrutural de uma substancia estdvel por uma compreensdo da materialidade como
um conjunto instdvel de relacdes e interacdes” (GIACCARDI; CANDY, 2009, p. 194,
traducdo nossa). A compreensido de que as fronteiras formais tornaram-se mais fluidas
entre linguagem (algoritmos) e objetos (matéria), tornando-se questdes de status e
linguistica, evidenciaram a critica de interfaces como superficies de comunicagdo. Da
mesma forma, a percepcdo de tempo e espago se alterou (aceleracdo, amplificacdo,
animacdo, entre outras) por mecanismos computacionais como em projetos arquite-
turais. As autoras atentam para o fato que as novas tecnologias néo trouxeram o desva-
necimento da matéria e, consequentemente, dos objetos e seus usos, mas originaram
uma complexidade inesperada, performatica e relacional, que pode prover um engaja-
mento criativo quanto ao cardter sensorial e emocional.

Os estudos de You e Chen (2007) também descrevem o advento das tecnologias
digitais como ponto de mudancas para estudos em uma interacdo de qualidade. Para
os autores, o conceito de affordance veio suprir esse interesse na interacdo, e mesmo
embasar essa perspectiva de produtos como possibilidades de acdo para alcancar obje-
tivos, embora alguns designers confundam affordances com signos superficiais, apli-
cando icones e metdforas da semantica de produtos para inscrever significados no
design, segundo os autores. Também salientam que o ponto de vista de Norman (1999),
de affordance percebida, conflita com o de Gibson, uma vez que Norman descreve que
affordances sdo resultantes da interpretacdo mental das coisas e dos préprios usuad-
rios, baseados em conhecimentos e experiéncias anteriores. Entendem que, na visdo
de Norman, as informac¢des implicadas no uso de objetos sdo consideradas affordances,
ndo importando se existe ou ndo affordance verdadeira. “Affordances, como descritas
por Gibson, sdo as possibilidades de agdo de objetos com referéncia a condicdo fisica
do usudrio, enquanto na interpretacdao de Norman, sdo as informacdes percebidas com
referéncia as capacidades mentais e perceptivas do usudrio” (YOU; CHEN, 2007, p. 26,
traducdo nossa).

Xenakis e Arnellos (2012) estudaram uma forma tedrica de relacionar a inte-
racdo estética com affordances, compreendendo que esses dois fatores distintos estdo
presentes no processo projetual e sdo considerados como medidas de sucesso de
produtos, ambientes e eventos. A estética ¢ um campo amplo, sendo que, no design,
pode estar relacionada com alguns principios dentro da percepcao visual e hdptica em
qualidades fisicas como beleza, elegancia, maciez, entre outras, ou impressdes como
prazer, forca, humor, entre outras. A experiéncia estética exige uma vivéncia anterior
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do usudrio, para que formule interpretacdes e classificacdes (por exemplo, dentro de
um estilo). A estética, no ponto de vista do design, como funcionalidade subjacente
do artefato, prove o usudrio de significagdes e possibilidades de agdo, fazendo emergir
no processo reacdes emocionais e cognitivas. Os autores propdem aos designers uma
“estética da intera¢do” (XENAKIS; ARNELLOS, 2012, p. 59) para que considerem
todos esses fendmenos dinamicos e complexos que estdo envolvidos na interagdo, e
como um dos fatores que permite a detec¢io de affordances. Sugerem que, ao projetar
funcdes baseadas em affordances, designers elaborardo potencialidades de interacdo
que acionem a experiéncia estética dos usudrios, ou seja, “a estética da interacdo ajuda
o participante do design a aprimorar o processo pelo qual affordances interativas sdo
detectadas” (XENAKIS; ARNELLOS, 2012, p. 70). Para os autores, a detec¢do de affor-
dances surge com a interac¢do (em particular, nos processos mentais e corporais) quando
as informacdes que o artefato contém sdo avaliadas pelo usudrio - é um processo dina-
mico, alterado constantemente em condi¢des: temporal, espacial, corporal e compor-
tamental. Nessa visdo, o artefato atua como meio de comunicagdo do design, ou seja, o
design seria um processo de comunicacdo mediada que visa a reduzir incertezas (falsas
affordances) e atribuir valores estéticos e potencialidades interativas.

Para Almquist e Lupton (2010), a ideia de facilitar a identificacdo de uso
pretendido pelo design pode sugerir um tipo de linguagem universal, gerando um ideal
utdpico de utilizacdo. Entretanto, a universalidade no design também pode fortalecer
e integrar comunidades locais em movimentos globais e organizacdes coletivas, envol-
vendo debates politicos de origem, uso e descarte, por exemplo. Para as autoras, a
nogdo de affordance em Norman implica na interpretacdo do objeto pelo sujeito, alte-
rando o foco da potencialidade do objeto para a utiliza¢@o pelo sujeito, embora néo se
estenda a significacdo cultural. Apontam que as diferencas entre abordagens sociocien-
tificas e humanisticas néo sdo s6 resumidas a uma questdo metodoldgica, mas ética e
politica, propondo um contexto mais analitico no tema das affordances. Baseadas em
Gibson e na interobjetividade de Bruno Latour, em que a tecnologia e as pessoas parti-
cipam e mediam redes relacionais e, a0 mesmo tempo, sdo o resultado dessas redes,
Almquist e Lupton (2010) propdem uma reflexdo sobre affordances no design com
énfase nas humanidades, em que contexto, natureza e cultura sejam levados em conta.
Entendem a visdo ambiental e ecoldgica de Gibson como uma visdo amplificada, ndo
instrumentalizada do “usudrio”. Comportaria um sentido contemporaneo de sensibili-
dade/atencdo holistica de sustentabilidade, em redes interconectadas de significados e
usos multiplos. Assim como as escadas sdo também vistas como balizas para skatistas
ou residuos plasticos acabam sendo vistos por aves marinhas como alimento, os usos
trazem consequencias em cendrios imprevisiveis e até desastrosos. “A ecologia esboca
cendrios para adaptacgdo criativa, bem como lembretes da fragilidade do equilibrio”
(ALMQUIST; LUPTON, 2010, p. 12).
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Consideragdes finais sobre a Teoria das affordances

Apds uma introdugdo, com a génese resumida do conceito de affordance, essa
revisdo seleciona estudos que tratam de praxis do design e abordagens tedricas em
andlises com bases diversas (etnograficas, neurocientificas, semioticas, entre outras),
utilizando dados estatisticos ou por exploragdes conceituais, que por vezes buscam
retomar a teoria original. A partir das catorze pesquisas levantadas, pode-se constatar
que o design tem se apoiado na Teoria das affordances de formas variadas, especialmente
seguindo trés direcdes: ecoldgica (significados inerentes relacionais), cognitiva (cons-
trucdo do significado no cérebro através da acdo - affordance percebida) e semantica
(abordagem de contextos cognitivo e sociocultural de uso). Apesar de serem distintas
por definicdo, os estudos de You e Chen (2007), por exemplo, demonstram que seria
possivel trabalhd-las articuladas como eixos, uma vez que tratam de diferentes visdes
sobre uma mesma interacdo.

Por todos esses estudos listados no subcapitulo 2.3 e sistematizados no Apén-
dice 1, conclui-se que o trabalho do designer de produto deve considerar as possibili-
dades de acdo do usudrio através da forma acessivel ao corpo humano e considerando
a potencialidade do objeto. Dar sentido aos objetos ¢ tornar o objeto “legivel” tanto
quanto possivel por meio de affordances visiveis (seguindo referéncias culturais, por
exemplo), mais do que tentar controlar o que ele vai fazer com o objeto por instrucdes,
metaforas ou simbolos superficiais. Embora isso pareca contrdrio aos requisitos da
inovacdo em produtos, ¢ preciso que se avalie o quanto reconhecivel um objeto deve
ser, como se utilizar das affordances para uma interagdo satisfatoria e significativa para
as pessoas. Diferente da drea de atuacdo do designer grafico, em que a comunicagio, a
metafora, a informacdo, podem ser vistas como premissas. Nesse caso, a legibilidade
do produto ¢ literal - fontes tipograficas, materiais, distribui¢do de espacos, imagens,
uso em meios impressos ou digitais, a distin¢do das marcas, selos, entre outros. Aqui
as affordances sao vinculos para a¢des mais da ordem da conexdo, comunicacdo, iden-
tidade, consumo, cédigo e memdria, articulacdes do sentido, engajamento social. De
qualquer forma, métodos de avaliacdo de affordances podem ser utilizados no processo
de design para garantir um resultado contextualizado, responsavel e ético, além de
garantir a operacionalidade intuitiva e confortdvel dos componentes de um produto e
para corrigir falsas affordances que possam causar insatisfacdo no uso.

Por fim, conforme exposto por pesquisadores, hda produtos mais exploratoérios,
que trabalham justamente com a ludicidade, o manuseio criativo ou a articulagdo de
sentidos como objetivo da interac@o, onde a quebra de expectativas faz parte de seu
projeto. Alguns produtos para infancia e juventude se enquadram nessa gama, mas
produtos para todos os publicos podem utilizar a exploracdo aberta. Nesse caso, o
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designer deve considerar uma conduc¢ido menos rigida, onde o manuseio intuitivo e
o raciocinio se alternem para um resultado instigante, mesmo que falsas affordances
sejam detectadas.

Por definicdo, tanto os livros-brinquedo quanto os tradicionais tém os aspectos
cognitivo, sensoriomotor e emocional instados a operar pelo uso/leitura do objeto.
Trata-se de um ato deliberado, de contato com um contetdo simbdlico expresso
por textos verbais, visuais e plasticos (aspectos construtivos da materialidade e suas
possiveis maleabilidades) articulados em um dispositivo préprio para a interagdo, ele
préprio capaz de formar um conteudo legivel, conforme sua arquitetura. Este conjunto
de elementos convocam a atencdo, memoria, emocdes, interpretacdes diversas,
proporcionando aprendizado e diversdo. As affordances mediam essa interac@o, pois
constituem um espaco de agdes entre um corpo leitor e o objeto. Quanto aos fatores
humanos, as obras sdo projetadas para a legibilidade, para a eficiéncia dos recursos
fisicos do objeto, para uma experiéncia satisfatdria. A seguir, sdo analisados designs
de alguns tipos de livro-brinquedo, a partir de livros selecionados por sua tipologia,
do acervo pessoal (cerca de 200 livros para infancia). Aponta-se que apenas o livro
“Mundo Cruel” (DUTHIE; MARTAGON, 2017) presente no item 2.4.2 aparece como
recomenddvel para criancas acima de 8 anos de idade - selecionado e mantido por sua
proposta e design inusitados.

Livros sanfona ou concertina

Nos livros concertina, em geral, a forma final é contida por uma sucessdo de
dobraduras em zigue-zague, que na leitura se abre no comprimento. Apresentam varia-
¢Oes, conforme a concepgdo conceitual de cada obra. Podem ser encontradas obras
que trabalham com duas versdes de uma historia, de um lado e de outro, constituindo
uma leitura por manuseio tradicional de paginas, contidas, e/ou leitura ludica. Pode
haver uma caixa (luva), sobrecapa, cinta ou fechos de seguranca, para preservar as
dobras do livro na prateleira da livraria ou na casa do leitor. Considera-se que manu-
sear todos esses complementos faz parte da experiéncia de leitura. A forma do livro
concertina evoca uma relacdo com alguma linha continua, formal ou conceitual, uma
vez que conteudo e forma devem apresentar relacdes que justifiquem o projeto. A
seguir tomam-se varios livros-brinquedo do mercado para uma andlise resumida de
design e affordances percebidas.

63



Haicobra (MACIEL; SNO, 2017): a relagdo semantica com a linearidade se
confirma pela forma do animal, a cobra. Apresenta texto verbal de um lado com fundo
alaranjado e o texto em branco, fontes grandes e, do outro lado, uma textura com
grafismos circulares de inspiracdo indigena. O cédigo de barras “brinca” com o tema
da obra. O titulo cria um anagrama com as palavras principais: haicai (composi¢do
poética) e cobra (forma e tema da obra). Esse tipo de poema ¢é de origem japonesa,
constituido por trés versos. Embora o haicai prestigie os ciclos e elementos da natu-
reza por fundamento filoséfico (budismo) e tradicdo, o texto traz um sentido desfavo-
rdvel, por passagens como no haikai: “Pobre cobra Md fama, mas o que dizer Daquela
que usa escama:” ou “eita bicho desajustado”. (Fig. 2).

Figura2. Imagens de Haicobra (2017), de Maciel e Sno, com capa, cédigo de barras,
obra aberta apoiada e vista superior aberta. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: os recortes (faca especial) na primeira e na ultima
pdgina formalizam o comeg¢o e o fim da obra, com a cabeca e cauda da cobra. Seu
formato aberto é sem emendas, com aproveitamento do papel. No recorte final, o autor
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propde ao leitor: “Agora que vocé ja leu o livro, que tal pendurar sua cobra no pescoco
e sair por af incentivando a leitura?”. Imagens de uma cobra no pescoco podem ser
vistas nas midias de massa, especialmente em projetos de conscientiza¢do ambiental.
O convite a experimentacdo lidica ocorre por instrucdo textual, embora o inusitado
das dobraduras possa provocar interacdes espontaneas (Fig. 2).

Se eu abrir esta porta agora... (RAMPAZO, 2018): alinearidade ocorre pelo trabalho
com duas versdes relacionadas de uma histdria e pelo carater iterativo da narrativa. A
obra tem formato verticalizado pela imagem da porta, mas a leitura segue as dobraduras
na horizontal. Realizada em preto, branco e azul-claro, apresenta desenhos em grafite
suave, bons espacos que fortalecem o suspense, fonte caixa alta Sticky Lollipop (estilo
hand lettering) e papel offset 240g/m?. A proposta, que d4 nome ao livro, vincula a ideia
de porta a pagina - repetidas vezes esta frase e o desenho de uma porta de armdrio
fechada sdo apresentados e surgem questdes sobre o medo noturno. De um lado do
livro, a versdo do menino, em que um ser assustador pode aparecer dentro do armario,
com as figuras do imagindrio monstruoso (bruxa, lobo, vampiro, entre outros) e textos
como “Ele pode querer me devorar”, até a imagem final, com o conteido do armadrio.
De outro lado do livro, a versdo do monstro, que faz conjeturas sobre o companheiro
de brincadeiras que vai encontrar atrds da porta, sem o fator medo. Sdo imagens do
menino receptivo em seu quarto e textos como “Vou querer abragar, apertar e até dar
mordidinhas de felicidade no meu novo amigo” (relacionado ao medo de ser devorado),
até a imagem final, do menino dormindo no quarto (Fig. 3). A visdo frontal do menino e
dos monstros sugere interlocucdes entre os personagens e o leitor. O formato do livro
torna-se um elemento da narrativa, em que atras da porta hd sempre uma surpresa.

Figura3. Imagensde Seeu abriresta porta agora... (2018), de Rampazo, com capa, obra
aberta, apoiada, e vista superior aberta. Fonte: acervo pessoal.
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Affordances percebidas: exploracdo cognitiva e emocional pela interacdo e
surpresa em cada pagina, trabalhando o medo, o reconhecimento do repertdrio folclo-
rico e monstruoso. Ha exploracdo motora, pela possibilidade de desdobrar a obra,
realizada em material resistente (papel offset 240g/m?) para esta leitura Iidica. O livro
possui luva protetora com recorte semicircular para apoiar o dedo e puxar o miolo. A
luva abriga uma pégina para dados bibliograficos e biografia do autor/ilustrador (Fig. 3).

Pedro pedreiro (BUARQUE; VILELA, 2013): o livro tem leitura no desdobra-
mento horizontal. No design, estabelece a linearidade na referéncia formal de um trem,
havendo uma vinculacdo semantica de tempo/ritmo estabelecido pela letra da musica
e som do trem, com suas rimas e repeticdes, em caixa alta, e as ilustracOes sintéticas
(flat design), geometrizadas, que representam uma construcdo predial em andamento
e a estacdo. As cores evocam aspectos artificiais da vida urbana: preto, cinza prata e
rosa pink (Pantones especiais - metdlico e neon). O ritmo visual e verbal se contrapde
a espera do personagem, ele olha o reldgio, espera o trem, o sol, o aumento, a sorte,
“Pedro pedreiro estd esperando a morte ou esperando o dia de voltar pro norte”.
A espera do personagem marca o contraste com o entorno frenético da cidade e o
progresso que o trem representa (Fig. 4).

PEDRO

FERNANDO VILELA
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Figura4. Imagensde Pedropedreiro(2013), de Buarque e Vilela, com capa, obra aberta,
apoiada, e vista superior aberta. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra ¢ linear no comprimento aberto, com emenda ao
meio. Tem continuidade da narrativa no outro lado, exigindo manuseio para leitura. A
letra de Chico Buarque trata poeticamente de um tema sensivel, hd exploragio cognitiva
e emocional relacionada aos temas tratados na obra. Uma leitura mediada pode convocar
a uma abordagem didatica sobre a escrita de Chico Buarque, a musica popular brasileira,
os problemas sociais, o trabalho, as migracoes, os meios de transporte em cada época,
entre outras, bem como a busca da musica para ouvir em midias digitais (Fig. 4).
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Ismdlia (GUIMARAENS; MORAES, 2015): trabalha semanticamente a lineari-
dade através do percurso da personagem que se joga de uma torre, mas também pela
distancia que o autor propde entre a dualidade do corpo e a alma: “sua alma subiu ao
céu, seu corpo desceu ao mar”. Possui capa e sobrecapa duras, cor creme, sem lombada,
sem titulo, com desenho linear rebaixado em cor cobre. Estética que remete as antigas
edi¢des de livros classicos. As fontes internas e da luva sdo tipos serifados, apontando
uma escolha pelo tradicional, e até historico. A obra apresenta impressdo da narrativa
apenas em um dos lados, reservando o oposto para notas sobre a obra, o autor, e 0s
dados bibliograficos, o restante em branco. As cores sépia das ilustragdes acompanham
a narrativa dramadtica e nostalgica da obra textual envolta em simbologia religiosa, que
teve sua primeira publicacdo em 1923. A palavra “FIM” na tultima pégina, emoldurada
decorativamente (similar a luva), toma o espago como um frame ou fotograma em
filmes mudos antigos. Segundo consta na obra, em nota de Isabel Lopes Coelho, a
dualidade entre passado e modernidade pode ser observada pela narrativa visual aqua-
relada e obscura, em contraste ao quadro a quadro, com aproximacdes marcadas por
uma borda branca - um recurso cinematografico referente a modernidade (Fig. 5).

/
/g

Figura 5. Imagens de Ismdlia (2015), poema simbolista de Alphonsus de Guimaraens,
com capa dura com a luva, e vista superior da obra abrindo. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra tem leitura linear vertical, em formato paisagem,
e no comprimento aberto, com trés emendas de papel. A luva apresenta recorte semi-
circular para facilitar a retirada do livro. Além de proteger a obra, as cores sobrias e
padrdes florais destoam de obras infantis tradicionais, deixando antever um possivel
leitor adulto. O tom sépia remete ao efeito de fotografia antiga (fotografias em preto e
branco armazenadas de forma errada, que adquiriam esse tom com o tempo), apelando
a exploragdo cognitiva e emocional, que se dd pela leitura de um drama sensivel e pelo
acurado trabalho editorial para o texto simbolista do inicio do século XX (Fig. 5).
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Ter um patinho € util (ISOL, 2015): utiliza sua linearidade para conter as duas
versdes relacionadas de uma mesma narrativa visual: hd o encontro de um menino e um
patinho de brinquedo na banheira. As a¢6es oferecem o ponto de vista deles, marcados
pela cor e o texto diferente em cada lado da obra. Em poucos tragos, as ilustracdes
em preto exploram criativamente as a¢des dos personagens em uma cena cotidiana, o
banho, reconhecivel pela crianca. As letras sdo manuscritas pela autora, caixa alta, papel
cartdo 300g/m?, impressdo chinesa (Fig. 6).

Figura6. Imagensde Terum patinho é dtil/ter um menino é itil (2015), de Isol, com a luva
e o miolo, e vistas superiores da obra abrindo em cada lado. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: obra de formato quadrado, manuseio em leitura linear
horizontal, desenvolvida em dois pontos de vista: do patinho (lado amarelo) e do menino
(lado azul). As fontes em desenho manual e as ilustra¢gdes lembram desenhos infantis,
aproximando-se de uma estética propria desse publico. Com as mesmas ilustracdes em
tracos pretos, cada lado conta uma versdo da cena, trabalhando cognitiva e emocional-
mente a relacdo entre os personagens, a memoria dos desenhos equivalentes em cada
lado. Além de poder ser apoiada na mesa em formato semiaberto por conta do papel
reforcado, ¢ préprio para o manuseio por criancas pequenas. A luva com recorte para
puxar o livro sustenta-o e contém os dados bibliograficos (Fig. 6).

Little Red Riding Hood (GRIMM; SOURDAIS, 2014): desdobra-se em uma profusao
de recortes (faca especial) que fornecem um cendrio para brincadeiras. E sugerido no
suporte do livro o uso de um ponto de luz sobre a obra, onde as sombras projetadas sdo
capazes de traduzir a situa¢do ameacadora da histéria, em um tipo de teatro de sombras.
De um lado, a histdria impressa em vermelho e preto, aludindo aos personagens lobo e
chapeuzinho vermelho, textos abaixo nas paginas, sem uso de fontes serifadas, deno-
tando que a escolha estd de acordo com a modernizacdo da releitura. De outro lado do
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livro, o preto total, acentuando contrastes, marcando as sombras e sugerindo efeitos do
que estd por vir, ou do que estd dentro, como na segunda imagem. Os recortes trazem
profundidade as cenas (Fig. 7).

Little Red Riding Hood

Figura 7. Imagens de Little Red Riding Hood (2014), um dos contos de Grimm, com
capa, e trés vistas da obra abrindo. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: obra de manuseio linear horizontal, a histéria aparece
ilustrada apenas de um lado. Do outro lado, em preto, vincula-se a obscuridade, o medo,
a sombra. E sugerido um uso ltdico, descrito sobre um suporte em papel, uma espécie
de guia de instru¢do que acompanha a obra: “An accordion book with scenes and cut-out
shapes. To unfold, to display and read in the evening, and to play with shadow puppets”S.
Uma proposicdo escrita para desdobrar, dispor em uma superficie (uma figura expde
o uso apoiado), ler a noite, e brincar com as sombras (um ponto de luz que pode ser o
celular). Deste recurso podem surgir novas leituras e brincadeiras com outros objetos.
Os vazados podem ser tateados, explorados como figura ou fundo. A explorag¢do também
€ cognitiva, emocional e motora (Fig. 7).

5 “Um livro concertina com cenas e formas recortadas. Para desdobrar, exibir e ler a
noite, e brincar com marionetes de sombra” (tradugdo nossa).
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Migrar (MATEO; PEDRO, 2013): tem formato alongado na linha horizontal que
se abre como um mapa. O design da obra tem relacdo com o formato concertina pela
ideia de cartografia, a ser desdobrada completamente para uma leitura de percursos,
uma identificacdo de dados geograficos. Essa relacdo conceitual se firma desde o titulo,
revelando uma historia que se estende por dois paises. Conforme consta na obra, a ilus-
tracdo foi previamente realizada sobre papel amate (tela vegetal), seguindo a tradig¢do
do povo xalitla (Estado Guerrero, México). Apresenta uma pluralidade de elementos:
animais, pessoas em suas atividades, vegetacOes, habitaces, meios de transporte. A
bidimensionalidade nessas representacdes aproxima-se de referéncias da arte naif ou
tapecarias étnicas. A ilustracdo continua e contornada toma trés quartos do espaco, a
direita na pdgina aberta. Essa profusdo de elementos também ¢ utilizada em publica¢des
interativas que propde ao leitor que encontre algo. O manuseio € vertical e no verso do
papel ndo hd impressdo. Capa dura sem lombada, em papel cuché 150g/m?, ilustragio
unica enquadrada com rebaixe, tem como fecho uma fita cetim negra, o papel do miolo
¢ verger 18og/m?2. O texto em blocos, conta uma histéria compartilhada por muitas fami-
lias, uma saga de migracdo dificil e assustadora em busca de melhores condicdes de
vida. O tema sensivel tem aparecido em vdrios livros para infancia, conscientizando da
existéncia das migracdes, humanizando assim esses personagens da vida real (Fig. 8).

Figura 8. Imagens de Migrar (2013), de José Manuel Mateo, com capa, contracapa e
obra aberta. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra tem abertura a partir de um lago de fita na contra-
capa como fecho. O formato horizontal alongado, com leitura vertical, possivelmente
requer um manejo com apoio de uma supertficie (mesa ou chdo). O texto verbal é fluido,
embora o visual ndo o seja: a justaposicdo de elementos exige atencdo aos detalhes,
identificacdo dos personagens e da trama em meio ao cendrio abundante em elementos.
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Tal agdo articula a coordenagido motora e cognitiva em uma leitura de cardter complexo
e desafiador. O papel verger do miolo, amarelado, de gramatura 180, tem uma sensaggo
tatil e visual préprias. Questdes emocionais sdo levantadas, o abandono da casa e do cdo,
saem do campo mde e filhos com poucos pertences em dificil viagem em busca do pai
no pais vizinho. Os desafios da viagem e chegada em um lugar estranho, a cidade grande:
“Amanha sairemos a perguntar sobre meu pai [...]. Que andard fazendo Gazul? Pobre-
zinho do meu c@o, ele ndo gosta de ficar sozinho...”. O c@o € o Unico personagem com
nome na histéria. A obra em sua configuracdo € atraente aos leitores adultos também,
com tema sensivel ao nosso tempo (Fig. 8).

Livros com paginas soltas

S&o obras que podem ser lidas sem ordem prevista. Geralmente tém formatos
tradicionais, quadrados ou retangulares, os conteudos dispostos em um tipo de envelope
que os contenha. Sua narrativa ¢ aberta e pode sugerir diferentes leituras e brincadeiras.

Mundo Cruel (DUTHIE; MARTAGON, 2017): apresenta-se como “filosofia
visual” com publico indicado para maiores de oito anos. Tem formato quadrado, ¢
composta de um envelope em papel plastificado com um poster, catorze cartelas colo-
ridas, mais trés para preencher como quiser e trés cartelas contendo dados sobre as
possibilidades da obra. Ao todo sdo mais de cem perguntas para abordar questdes
filosoficas. As cores sdo intensas: amarelo, azul, verde claro, magenta e alaranjado,
com desenhos em preto e borda branca, papel plastificado, como cartas de baralho.
O projeto conceitual é essencial nesse livro: propde situacdes curiosas que convidam
a reflexdo, a indagacdo de outras pessoas sobre o assunto “crueldade”, e outras acdes
e andlises sobre o poder, a motivacdo, as emogdes, a responsabilidade, entre outros.
“Serd que a ordem de leitura afeta o que voce pensa?”, provoca o texto. Como garante o
titulo, os desenhos e perguntas sdo cruéis, como por exemplo a imagem de um ledo que
caca uma cabra e traz aos filhotes, sob o olhar das outras cabras. “Os animais podem
ser cruéis?”, “E mais cruel cagar por diversio do que para se alimentar? Por qué?”,
entre outras. As imagens e textos podem ser considerados impactantes para criangas
pequenas, indicando que a mediagdo poderia ser recomendada. No envelope ha nota
para “mais sugestdes de atividades” no site do projeto mostrando-se uma obra trans-
midia. Da mesma forma, propde que as cartelas podem ser “observadas, lidas e investi-
gadas individual ou coletivamente, em contextos familiares, lidicos ou educacionais”.
O poster (em papel fino), com alienigenas observando as cenas acontecendo, poderia
sugerir um olhar mais afastado da realidade, por vezes incompreensivel e cruel, e por
vezes normalizado, sem a devida aten¢do ou conhecimento (Fig. 9).
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Figura9. Mundo Cruel (2017), de Duthie e Martagdn, com texto verbal de um lado (com
proposicoes filoséficas) e visual do outro (imagens).  Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: em papel reforcado, a obra tem o manuseio do envelope,
em formato de cruz com abertura total, e das cartelas, como explora¢do motora. Arti-
culam muitas questdes indagativas como exploracdo cognitiva e emocional, além da
forma ser especialmente desafiadora, pois exige uma leitura reflexiva inusitada, de forte
apelo emocional. H4 indica¢do de um site para mais tipos de uso e informacdes perti-
nentes a obra, tornando-a transmidia. A luva possui uma fenda simples como fecho, e
abas que protegem o miolo. A interatividade da proposta € visivel, como os espacos para
preencher, perguntas a responder, instrucdes de usos possiveis como: “Crie sua propria
cena de Mundo cruel” (Fig. 9).

Amdo livredovové (GORSKI; ZATZ, 2015): apresenta desenhos de Vilanova Artigas
para (e com) os netos. E composta de envelope colado, uma capa solta (com orelhas)
e sete encartes, cada um com uma pagina dupla dentro. O encarte que contém o titulo
pode ser considerado o inicial, embora ndo seja problematico o uso em outra ordem. O
ultimo também pode ser identificado, pois contém dados de Artigas, com infografia da
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carreira de arquiteto, da construcgdo da obra, e ficha catalografica. O texto verbal segue
a liberdade do visual, disposto em linhas sinuosas ou zig-zag sobre o papel, no ritmo
(quase musical) de acordo com o tema do desenho. A capa abre-se no comprimento,
ilustrada com desenhos de um trem. O tema ressurge na escrita, de forma poética, apro-
veitando as sonoridades das palavras: “[...] tem trem tem traco que vira tromba tem
trem [...]”. Os desenhos s@o coloridos e esquemadticos, de temas variados, por vezes
inacabados, lembrando um Sketch book de péginas soltas (Fig. 10).

Figura10. A mado livre do vové (2015), de Gorski e Zatz, com envelope colado, capa e
encartes soltos. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra oferece uma experiéncia poética com imagens
e textos que podem ser manuseados, olhados, lidos e até riscados nos espacos vazios
(exploragdes cognitivas, emocionais e motoras). Os desenhos convidam ao rabisco.
Além do manuseio de paginas, o envelope de cor vermelha, em papel firme, contém
fenda para fechamento. Ndo sdo necessdrias instrucdes. Uma obra criada para ser intei-
ramente explorada sem preocupacdes de leitura linear, mas promove relacdes simbo-
licas com as memorias de infancia, como um alfabeto das coisas do mundo, naturais e
artificiais, suas formas e materiais (Fig. 10).

Superzerdis (CIPIS, 2014): obra composta de 24 cartas soltas, de papel laminado,
com quatro recortes em cada uma para encaixe umas nas outras, em montagens tridi-
mensionais, ou para usar um eldstico que vem com o livro, para uso tradicional, as cartas
juntas em qualquer sequéncia. As cores sdo da paleta Pantone neon, acompanhando a
ideia de modernidade, estilo retrd dos desenhos de super-herdis. As cenas sdo diver-
tidas, quase essencialmente visuais, embora por vezes contenham palavras, conforme
a descricdo, trata-se de um “livro-imagem interativo”. A fonte usada ¢ Knockout, com
papel cartdo laminado 300g/m?2. Para guardar o miolo, hd uma caixa semitransparente,
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de material plastico, que possui fecho de seguranca feito por recortes para encaixe.
Acompanha um livreto com a descrigdo dos personagens, a biografia (versdo divertida)
do autor-ilustrador e um conjunto de instrucdes (infograficos) indicando “algumas
maneiras de ler esse livro”, além da ficha catalografica (Fig. 11).

Figura 11. Superzerdis (2014), de Marcelo Cipis, com caixa, encartes soltos e monta-
gens. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra € aberta a experimentagdo formal, enquanto jogo,
montagem, construcdo tridimensional, o que a crianga desejar. Da mesma forma, sua
narrativa, que pode ser criada conforme o manuseio intuitivo. As instruc¢des do livreto
que acompanha as cartas, por escrito e por infogréfico, sdo esclarecedoras no modo
de uso, mas podem ser seguidas ou ndo, ja que as possibilidades sdo exploratorias. As
paginas em forma de cartas possuem um engate visivel para construgdes tridimensio-
nais, proporcionadas pela rigidez do material. O eldstico pode ser utilizado para outras
construcdes e brincadeiras. H4 uma caixinha plastica semitransparente para guardar a
obra, com recorte especial para fechar por encaixe. A exploracdo cognitiva, semantica,
emocional e motora ¢ evocada em todo e qualquer tipo de uso desse produto (Fig. 11).
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24.3. Livros com efeitos de animacao: pop-up, mecanismos
de puxar para mexer elementos na pagina

Sdo obras que proporcionam o movimento dos elementos da histéria desde a
virada da pagina. Acionados pela engenharia de papel, por encaixes e colagens, erguem-se
diante do leitor, podem realizar movimentos giratérios ou pequenas modificacdes signi-
ficativas na histéria, como por exemplo, mover os olhos. Os movimentos também podem
ser acionados por mecanismos de puxar, geralmente marcados por setas.

Girafas ndo sabem dangar (ANDREAE; PARKER-REES, 2014): obra com varios
recursos de animacdo pela virada de pdgina: pop-up simples, pop-up com movimentos
(personagem tropeca e cai; fecha os olhos para ouvir a musica; ergue a cabeca para ver
a lua; agradece a plateia com uma reveréncia), pop-up sonoro (pela abertura de aba -
um mecanismo aciona duas engrenagens de papel que movimentam e sonorizam por
friccdo o personagem inseto), e abas de puxar (para execucdo da danga de personagens
na pagina). As fontes sdo legiveis, acompanham por vezes as imagens na linearidade das
acOes, fornecendo ritmos visuais as cenas. Ha espacos livres para respiro visual, uso de
boa paleta de cores para caracterizar a diversidade da floresta. O conjunto de elementos
como capa dura e impactante, um texto cativante sobre superagdo, com diagramacdo
diferenciada, mecanismos de animacdo variados e belas ilustra¢des de animais, torna
essa obra uma referéncia para criancas e apreciadores de livros-brinquedo. A narrativa
¢ estruturada em férmula consagrada para contos de fada, trabalha semanticamente a
jornada do herdi: este deve adquirir uma habilidade que demonstra nio ter, sendo o vildo
seu préprio medo. Com auxilio de um ajudante (o grilo verde ¢ simbolo de esperanca e
sabedoria em varios contos infantis), o herdi adquire a habilidade desejada e seu retorno
ao grupo ¢ triunfante (Fig. 12).
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Figura12. Girafas ndo sabem dancar (2014), de Gilles Andreae, imagens da capa, pop-up
simples, sequéncia do movimento por lingueta com seta para puxar, sonorizagao e sequ-
éncia de movimentagao por abertura da pagina. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra em geral utiliza o simples movimento da virada de
pagina (ou abas) como affordance desencadeadora de a¢des, portanto, pode ser manu-
seada por criancas bem pequenas em uma leitura mediada (Fig. 15). Apenas uma de
suas paginas apresenta mecanismos de puxar, salientes, indicados por seta, para o movi-
mento de personagens. A variac¢do de recursos ¢ importante para desafiar a percepgio
e convocar habilidades diferentes. O efeito surpresa dos movimentos apela ao fator
emocional durante a leitura (Fig. 12).

Under the Ocean (BOISROBERT; RIGAUD, 2019): livro pop-up que tem formato
verticalizado 2x1 para que as paginas abertas fornecam uma boa visdo - dividida entre o
que estd fora e o que estd dentro do mar. Acompanha-se a narrativa de viagem do veleiro
“Oceano”, objeto enquanto personagem, até uma praia paradisiaca. Ve-se o porto, o mar
aberto, navios operantes e afundados, o Artico, a pesca, os corais litoraneos, a fauna
marinha e os mergulhadores. Textos no plano superior e inferior apresentam o que acon-
tece com o veleiro e seus marinheiros, acima e abaixo da linha d’dgua, em um plano afas-
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tado, convidando o leitor a identificar o que estd sob as dguas. As ilustra¢des sdo belas,
e os recortes dos elementos marinhos sdo ricos em detalhes, sobreposi¢des e cores. A
mensagem ecologica se concretiza tanto pelo uso de tintas biodegradaveis a base de soja
e papel proveniente de florestas remanejadas, quanto pelo discurso apresentado sobre
os residuos urbanos submersos e as mudancas climaticas (Fig. 13).

under the

[CEAN

that wa have bram femaning uf]

Figura13. Underthe Ocean (2019), de Boisrobert e Rigaud, com capa, pagina abertacom
tempestade e ondas, e detalhe abrindo-se a pagina dos corais. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: o manejo das paginas e da obra em si ¢ a principal affor-
dance da leitura expandida, acionando a coordenacdo sensério-motora para conseguir a
visdo das partes ocultas do livro (Fig. 13). Nao ¢ uma obra de ler e explorar a noite, seria
aconselhdvel apoid-lo em uma mesa e possivelmente iluminar as partes inferiores com
lumindria, possivelmente usar uma lupa. As descobertas estdo principalmente abaixo
dos elementos pop-ups, que desempenham o papel da linha d’dgua. Convites textuais
instam o leitor para que encontre os personagens: “Where can the crew be?”® tornando a

6 “Ondeatripulagdo pode estar?” (tradugao nossa).
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prépria configuracdo espacial uma affordance de procurar e achar. O efeito surpresa, os
elementos desconhecidos e a mensagem ecoldgica educativa colaboram para uma expe-
riéncia emocional e semantica coerente com a aventura proposta.

Na floresta do bicho-preguica (BOISROBERT; RIGAUD, 2015): apresenta um
trabalho que conjuga engenharia de papéis com um projeto conceitual que abrange
matérias primas ecologicamente corretas (tinta de soja, papéis provenientes de manejo
sustentdvel) e uma mensagem de esperanca frente a destruicdo praticada pelo ser
humano. Os recortes e pop-ups sdo elaborados de forma que as paginas vazadas vdo
ocultando a floresta até sua extingdo, mostrando os tratores e os destrocos. A floresta
renasce com a ajuda de um semeador e do leitor, que deve puxar uma lingueta para
provocar o surgimento da nova floresta. A mensagem ecoldgica de cunho educacional é
explicita nessa obra e bem trabalhada no design (Fig. 14).

Figura14. Na floresta do bicho-preguica (2015), de Boisrobert e Rigaud, com capa, obra
aberta e detalhes do interior. Fonte: acervo pessoal.
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Affordances percebidas: as viradas de pagina acionam os elementos tridimen-
sionais da floresta, até sua desaparicdo; os efeitos de supressdo e alteracdo de cendrio
por recortes e pop-ups sdo bem projetados para gerar reagdes emocionais relacionadas
a perda (Fig. 17). Affordances motoras e cognitivas sdo acionadas no manuseio para a
identificacdo dos personagens e de sua situacdo de fuga: “Na floresta do bicho-preguica
resta apenas uma arvore. Em breve, nada mais. [...] Fuja daqui! Salve-se!”. H4d um apelo
emocional que envolve o leitor com a situac@o. Reiteradas vezes o autor dirige-se ao
leitor, referindo-se ao animal, diz: “Vocé consegue vé-lo?”. Essa indagacdo ¢ uma indi-
cagdo de affordance que, por meio de uma pergunta, sugere a acdo de procurar o perso-
nagem bicho-preguica em cada pagina (Fig. 14).

Livros com uso de acetatos para efeitos éticos

Os acetatos sdo materiais disponiveis, ficeis de manejar e sdo capazes de propor-
cionar efeitos que simulam movimento nas ilustracdes. Os livros sdo produzidos com
uso da impressdo da quadricromia (CMYK), que pode estar em camadas deslocadas, ou
efeitos de imagem por software, conforme o resultado pretendido. A ilusdo tridimen-
sional pode ser adquirida com dispositivos proprios (6culos 3D - objetos de papeldo
com acetatos em cores diferentes para cada olho). Estes dispositivos propiciam uma
ilusdo dtica da imagem saindo do livro. Outro efeito com manejo de acetatos promove
a supressdo de cores e, por consequéncia, de elementos da ilustracdo. Com acetatos
listrados, a sensacdo ¢ de movimentacdo na imagem previamente preparada, ou troca
de imagem, conforme a proposta.

Parque de diversoes em Pijamarama (1) e Meus robds em Pijamarama (2) (LEBLOND;
BERTRAND, 2015): sdo duas obras de mesma autoria, estilo e ano, que proporcionam
efeitos oticos de movimentacdo pela passagem manual de um acetato listrado sobre
as ilustracOes. Em visita a um museu, em 2007, Leblond conhece a antiga técnica de
animagdo chamada de “ombro-cinéma”, aplicada nesses livros. As obras tém formato
grande, com ilustragdes preparadas para o efeito acontecer, e os acetatos recebem um
espago reservado para guardd-los dentro da capa. No livro 1 as ilustracdes tomam as
paginas, coloridas e hachuradas, onde tudo parece mover-se. As listras do pijama do
personagem parecem ser utilizadas como mote para ilustrar o acetato de mesmo padrdo.
Assim a aventura acontece, em um parque de diversdes de sonhos até o amanhecer. A
fonte ¢ a Fugue e o papel couché fosco 200g/m?2. No livro 2, na capa ja se anuncia “livro
de atividades para vocé criar imagens que ganham vida”. Este livro € similar, porém mais
interativo, com instru¢des como “desenhe”, “invente”, “dé um nome”, “pinte”, entre
outros comandos, além do uso do acetato listrado para efeitos 6ticos (Fig. 15). Ndo ha
uma narrativa linear como no 1, apenas atividades com o tema dos robds. As fontes

foram criadas a mdo, o papel ¢é offset 140g/m?2.
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Figura15. Parque de divers6es em pijamarama (1) e Meus robés em pijamarama (2) (2015),
ambas de Leblond e Bertrand, e suas capas com os acetatos puxados para fora do livro,
obra 2 aberta e infogréafico para uso. Fonte: acervo pessoal.
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Affordances percebidas: as duas obras possuem um acetato para criar o efeito
otico de movimento através do manuseio sobre as ilustragdes. Um infografico nas
quartas capas mostra como fazer isso, movendo-se horizontalmente como as setas
(Fig. 18). Os espacos de guardar o acetato possuem recortes em meia-lua para retirada,
com apoio do dedo. Diferente do livro 1 que possui uma narrativa, com personagens
e acoes, o livro 2 traz instrucOes verbais que divertem e sugerem atividades com ldpis
ou canetas (que ndo vém com a obra): “Ai, ai, ai! O robo-espremedor estd fazendo uma
limonada! [...] Desenhe o corpo dele...”. Questdes semanticas vinculam os elementos
dos livros. No livro 1, o pijama e o acetato listrados: “Ainda bem que o pijama listrado é
bilhete premiado para a aventura!”. Os movimentos do acetato e do parque se fundem
nas paginas seguintes, em linhas e circulos lisérgicos. No livro 2, o acetato transparente
liga-se aos visores dos robos e telas. O giro das engrenagens e os sons representados
graficamente, como “KZZZT”, permitem uma proximidade de referéncias visuais line-
ares, ritmadas, de tragos, formas e materiais da modernidade e estética HQ - histéria em
quadrinhos (Fig. 15).
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Os pontos cardeais acrobatas (SANDOVAL, 2015): ¢ um livro-dlbum (s6 imagens),
em firme papel Artboard 300g/m?2. Traz fotografias de mdos de criancas com barbantes,
numa brincadeira chamada Ayatori (Japdo), ou Cama-de-gato (Brasil), com desenhos
sobrepostos. O ponto de vista dessas maos ¢ o do préprio leitor, como se as maos
“magicas” fossem suas. Na quarta capa, um pequeno texto explica a atmosfera circense
conclamando o “respeitavel publico” para assistir ao espetdculo dos “dedos dancarinos”,
a “corda-bamba” e os pontos cardeais (desenhos lineares abstraidos) realizando “faca-
nhas aéreas”. As imagens tratadas para o efeito 6tico devem ser vistas com 6culos 3D,
disponiveis em espaco reservado na contracapa (Fig. 16).

Figura 16. Os pontos cardeais acrobatas (2015), de Andrés Sandoval em obra aberta,
com 6culos 3D. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra apresenta o contraste da tradicional brincadeira
manual de uma forma técnica: ilusdo dtica. Pelo manejo das paginas e os éculos 3D, o
leitor podera criar sua prépria narrativa, ou apenas apreciara as imagens que “saltam”
da pdgina, ou, ainda, terd a oportunidade de visualizar as formacdes do jogo para
tentar aprendé-lo. Dada a cena ilustrada, a obra tem no papel firme uma affordance na
possibilidade de apoio, para usar o livro aberto em pé sobre uma superficie. Essa acdo
traz melhor angulo de visdo a crianca e o cumprimento da semantica utilizada para
um cendrio circense - apelo emocional e histérico-cultural. O espago para guardar os
6culos dobrados ¢ especialmente projetado em pagina reforcada, para protegé-lo, mas
também para que se consiga detectd-lo e até retird-lo, pois possui um recorte como
visor ou apoio (Fig. 16).

Animdgicos (WILLIAMS; CARNOVSKY, 2018): obra de tamanho grande que
apresenta as trés cores primdrias com imagens separadas e sobrepostas. O efeito dtico
¢ de um emaranhado de formas irreconheciveis, mas com o uso de uma ferramenta
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nomeada por “bculos madgicos”, é possivel investigar e reconhecer a fauna diurna
(acetato vermelho), a vegetacdo (acetato verde) e a fauna noturna (acetato azul) na
imagem de sobreposicdes. Sdo apresentados dez biomas do mundo, com informacdes
geograficas e ecoldgicas principais sobre cada um, além das ilustracdes. Estas foram
criadas digitalmente a partir de desenhos a lapis, com texturas e hachuras, estilo bico de
pena, similares as ilustracdes cientificas. A obra tem capa dura, proposta exploratdria,
com textos informativos, fontes finas e modernas, e graficos bem diagramados, sem
borda para efeito imersivo. Fontes BonvenoCF light e Aller light regular, papel firme e
sem brilho. As formas de uso estdo claras e disponiveis, os 6culos vém guardados em
envelope préprio, colado na guarda da segunda capa (Fig. 17).

Figura17. Animé&gicos (2018), de Williams e Carnovsky, com capa, interior com infor-
macoes e ilustragdes, e folha de guarda aberta com o guarda-6culos colado.  Fonte:
acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra tem seu recurso ptico explicado desde a capa,
ensinando como ler as imagens pelo manuseio dos 6culos trinoculares. O efeito visual se
dd com o uso de cada “lente”, que organiza a imagem sobreposta. Por exemplo, o acetato
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vermelho ird reter as cores magenta e amarelo, aparecendo apenas a imagem impressa
em ciano. Um envelope com recorte semicircular contém e protege os 6culos na guarda
da segunda capa, deixando uma borda para facilitar sua retirada. O tamanho da obra,
quantidade e qualidade do texto indicam um possivel leitor experiente ou um adulto
como mediador. As imagens sangradas nas paginas duplas possibilitam uma experiéncia
de imersdo. A capa dura e miolo de papel firme, bem como as fontes grandes com espa-
camentos satisfatdrios, possibilitam um manuseio e leitura confortdveis. O pequeno
oculo circular (acetato vermelho) contido na capa entra em consonancia com outros
elementos graficos circulares na obra. Semanticamente, remetem a forma e func¢io para
a ideia de uma lupa, instrumento que deixa ver o que esta oculto (Fig. 17).

Livros carrossel ou estrela, com montagem tridimensional

Os livros com montagem tridimensional abrem-se até formar um cilindro tipo
carrossel, a capa e quarta capa juntam-se por uma fita ou velcro. O uso para leitura ou
brincadeiras ocorre pelo apoio da obra em superficie plana. Uma parte ¢ desdobrada na
abertura e unird essas paginas para a correta formacdo do carrossel, seja formando o
solo, seja formando uma moldura para cada nicho. O significado dos textos se comple-
menta com uma leitura que ocorre pelo giro da obra (ou da crianca ao redor do livro
aberto). A forma pode ser composta de trés ou mais nichos, com detalhes, recortes,
pop-ups, elementos soltos, entre outros. Podem ser autodenominados pop-up, por sua
formacdo tridimensional com o movimento das paginas.

Alice no pais das maravilhas (CARROLL; TENNIEL, 2017): traz na capa as infor-
magcoes “livro pop-up”, “cendrios incriveis” e “baseado na obra original”, que descrevem
a obra antes de abrir. Tem formato grande e capa dura. O fecho com uma fita de cetim
(destaca-se pela cor vermelha) também serve para manter o livro fechado ou totalmente
aberto em forma de carrossel. Com a engenharia de papéis, armam-se seis cendrios
com personagens e objetos em perspectiva, sendo cada cendrio com quatro profundi-
dades. Por conta das ilustracdes de Tenniel, de 1911, colorizadas com paleta dessaturada,
a atmosfera € retrd. A reducio do texto de Carroll (mesmo considerando-se o estilo
nonsense do autor) faz a histdria perder em qualidade literaria e semantica, tornando-se
um texto mais descritivo da cena. Algumas palavras ndo s@o de uso corriqueiro, de forma
que, se ndo houver mediacdo de um adulto, possivelmente a leitura serd apenas visual
aos pequenos, com brincadeiras intuitivas (Fig. 18).
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Figura18. Alice no pais das maravilhas (2017), de Carroll, com capa, nicho e vista supe-
rior da obra aberta. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a abertura ¢ por uma fita em laco. O manuseio ¢ marcado
pela montagem do carrossel, de forma que as paginas ndo abrem completamente, mas em
angulos de 60°. A fita serve para manter o carrossel montado, selando capa e quarta capa.
Os seis nichos emoldurados formados possuem textos na base, a frente. Manuseio intui-
tivo acionando cognic¢do, coordenacdo sensério-motora e semantica, que pode abranger:
abrir e fechar o carrossel, girar, pendurar, inserir objetos nas cenas, adicionar focos de luz,
contemplar os pop-ups, ler e descobrir os personagens (Fig. 18).

Minha casa de carrossel (POITIER, 2019): texto e projeto grafico do mesmo
autor. A obra divide-se em quatro nichos de 90°, unidos por uma base de papel circular
dobravel. Nas paginas, hd pequenas abas de levantar e encontrar objetos. Em papel
laminado, com ilustra¢des coloridas, a obra apresenta textos simples e fontes legiveis,
capa brochura, preco acessivel. Este ¢ um exemplo em que o brinquedo se sobrepde ao
livro, constituindo-se de um livro de atividades (entretenimento) ou jogo de procurar,
ndo literdrio, em formato carrossel (com abas) para criancas pequenas. Mesmo assim,
semanticamente, a casa deve ser reconhecivel pela crianga, configurando um lugar de
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memorias. Na capa hd indicagdo verbal para o tipo de obra: “Com muitas coisas para
procurar” e “Abra as abas e explore!”. Todas as pdginas tém instrugcdes para encontrar
objetos nas ilustracdes ou sob as abas: “Vocé consegue encontra-lo? [...] Conte quando
encontra-los, 1, 2, 3, 4, 5!”. A obra se abre em 360° e dois pontos de velcro discretos
prendem capa e quarta capa conformando o carrossel (Fig. 19).

Tm S lishes para encontrar também!
Gle andn ncontrilos 123, 4, 51

8=

Figura 19. Minha casa de carrossel (2019), de Poitier, com capa, vista superior, obra
aberta e detalhe do velcro.  Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: a obra apresenta affordances em abas com instrucoes de
busca em todas as paginas por escrito, caracterizando o tipo de brincadeira planejado
pelo designer e autor. A forma de uma casa em carrossel tem sala, cozinha, quarto e
banheiro em quatro nichos, com vdrios elementos ilustrados e nomeados para a fase
de alfabetizacdo (escrita, reconhecimento e memdria). A sugestdo de procurar objetos
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acompanha pdginas e abas. Estas podem ser levantadas e hd elementos divertidos
embaixo. Os dois velcros na capa e quarta capa mantém a obra totalmente aberta para
brincadeiras intuitivas que o formato permite. Tais instrucdes, descri¢cdes, manuseio e
brincadeiras acionam a coordenacédo sensério-motora, cognicdo e semantica do produto
(Fig. 19).

A casinha da Ninoca (COUSINS, 2001): abre-se o livro-brinquedo por duas fitas,
as mesmas que mantém o carrossel montado, unindo capa e quarta capa. E um livro
carrossel para montar e brincar com a personagem (bracos articulados, com suporte
para ficar em pé) e muitos elementos de papel avulsos para destacar e brincar no estilo
“casinha de boneca”. Com capa dura, cores vibrantes, o espaco interno ¢ articulado
em trés nichos, e configura uma casa com quarto, banheiro e cozinha. A capa indica
“livro-brinquedo”. Vem junto um livrinho O dia da Ninoca, com uma condugdo para
brincar com o cotidiano da personagem, sem contetdo literario. Cada atividade pode
ser marcada no relégio de papel e alguns objetos destacaveis sdo sugeridos para brinca-
deiras: escova dental, roupas, alimentos, brinquedos, entre outros. Com isso a crianca
reconhece as atividades didrias e relaciona ambientes e acdes. O mobilidrio de papel abre
portas, gavetas e podem ser colocados os objetos dentro, alguns elementos tornam-se
tridimensionais, como mesa, cama, balcdes. Uma lingueta pode ser acionada na janela
do quarto para acionar dia e noite. H4 instrucdes textuais de “encontre”, “encaixe-a”,
“destaca”, entre outras, deixando claro o roteiro de acoes (Fig. 20).

Figura20. AcasinhadaNinoca(2001), de Lucy Cousins, com capa, vista superior aberta, lingueta
para janela, livrinho com instrugdes de procurar e usar elementos. Fonte: acervo pessoal.
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Affordances percebidas: a obra apresenta vdrios e diferentes affordances, como os
lacos para prender a capa, aberta ou fechada; a montagem do carrossel; o destacar dos
elementos avulsos, catalogados e nomeados no livrinho; a exploracdo do reldgio, do
mobilidrio e de portas e gavetas para guardar e retirar elementos; a leitura do pequeno
livro com a¢des propostas pela autora; a articulacdo da personagem, suporte para ficar
em pé, roupas para vestir. Todas essas a¢des potenciais remetem ao cotidiano infantil,
tratando atengdo e memdria, possibilitando brincadeiras de contar novas histdrias,
associar objetos e lugares, incorporar a personagem ou um familiar/amigo (fantasiar,
teatralizar), aplicando processos semanticos, cognitivos e motores (Fig. 20).

The onion’s great escape (FANELLI, 2012): essa obra interativa ndo forma o
carrossel conforme as anteriores, configurando ambientes ou cendrios prontos. A partir
de um picote para destacar durante a leitura e atividades escritas propostas, o elemento
tridimensional ¢ a personagem cebola, que deve ser retirada do livro para “escapar da
panela”. Destacada, ao prender-se capa com quarta capa por um fecho de recortes encai-
xados, obtém-se um boneco tridimensional em forma de carrossel para brincadeiras
intuitivas, e novas histérias poderdo surgir. Depois disso, o livro fica com uma abertura
vazada no centro, entre as paginas. Hd instru¢des que podem ser observadas em um info-
grafico e textos no interior do livro e em uma cinta junto a quarta capa, para a retirada e
montagem. Semanticamente, as paginas associam-se as camadas da cebola, mas também
no texto narrativo, que vai conduzindo o leitor por varias questdes filoséficas existen-
ciais, as “camadas” aparecem assim metaforicamente como aprofundamento da subje-
tividade: “How old do you feel?”; “Is something less real because we cannot touch it?”; “How
long is a minute?”; Who decides what is good or bad?”’7, entre outras questdes subjetivas.
As ilustracOes sdo realizadas em técnica mista, as fontes sdo manuscritas e expressivas.
Em papel firme e resistente, o livro estd indicado para maiores de cinco anos possivel-
mente por seu conteudo. O livro contém avisos, como o de que o leitor ajudard a contar
a historia, ou o aviso que uma vez destacada, a cebola ndo voltard nunca ao livro (Fig. 21).
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7 “Com quantos anos vocé se sente?”; “Algo é menos real porque ndo podemos toca-lo?”;
“Quanto tempo dura um minuto?”; “Quem decide o que € bom ou mau?” (tradugéo nossa).
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Figura21. The onion’s great escape (2012),
de Sara Fanelli, com capa, quarta capa com
a cinta explicativa, obra aberta e perso-
nagem destacada. Fonte: acervo pessoal
nastrés primeirasimagense Ultimaimagem
divulgada pela editora Phaidon. Disponivel
em: <https://www.phaidon.com/agenda/
design/articles/2012/april/02/the-though-
t-provoking-illustrations-of-sara-fanelli/>.
Acesso em: 18 nov. 2020.

Affordances percebidas: a obra interativa aciona a coordenagdo motora em acdes
de destacar, manusear, montar o boneco e brincar, além da escrita e desenho propostos.
Todas indicadas por infograficos e textos instigantes na obra. A narrativa nao ¢ literaria
no sentido tradicional. A narrativa contém a questdo da fuga, mas conduz um percurso
indagativo, de cardter emocional, divertido e envolvente: salvar uma personagem
condenada a panela, que se sente jovem, com muitas coisas para aprender. Ilustracdes e
textos estimulam a cognicdo e andlise semantica, além de propiciarem uma experiéncia
estética pela arte dessa designer. Por fim, a obra ¢ composta pela proposta de um leitor
ativo, que “ajuda” a finalizar a historia (Fig. 21).

2.46. Livros com itens legiveis anexos

Os livros-brinquedo podem conter objetos como laminas de acetato e éculos,
como ja mencionado, objetos que servem para a leitura da obra. Nessa secdo, entre-
tanto, a proposta ¢ a adi¢do de itens legiveis anexos a obra, podem ser dispostos dentro
da obra e retirados no momento da leitura ou para brincadeiras paralelas. Eles trazem
elementos novos a historia, pode tratar-se de mapas, cartdes, joguinhos, entre outros.

O Carteiro encolheu! (AHLBERG, 2019): livro da série do carteiro também com O
Carteiro chegou e O Natal do Carteiro. Trabalha com um protagonista que leva a corres-
pondéncia aos personagens de livros cldssicos da infancia. As correspondéncias sdo
incorporadas ao livro, trazendo a experiéncia de abrir um envelope e encontrar todo
tipo de papelaria, e por esse personagem, humanizando o servico de entrega (delivery)
de objetos. Nesse caso, o carteiro vai ao pais das Maravilhas, ao pais de Oz, entre outros
cendrios de contos infantis. Em capa dura, apresenta fontes tradicionais com serifa e
manuscritas nas correspondéncias. Tem um estilo de ilustracdo retrd, que se mantém
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desde a primeira publicacdo, de 1986 (O Carteiro chegou). Os seis envelopes da obra
contém: uma lupa de papel, uma “circular”, um “aranhograma” com pop-up, um folder
sanfona, um mapa, um minilivro, com um mini postal dentro, todos se articulam dentro
e fora da histéria. A série ¢ interativa, com ilustra¢des dindmicas em sequéncias como
em um storyboard de animacdo, os textos rimados e as cartas para abrir e ler, que por
vezes contém jogos e mapas, entre outros. A convocacao de personagens dos contos de
fada funciona como um aporte para associacdes com outras leituras em acionamentos
de memoria e emogdo. A complexidade da narrativa pode sugerir um leitor mais expe-
riente ou mediacdo (Fig. 22).

AN

Figura22. O Carteiroencolheu! (2019), de Janet e Allan Ahlberg, com capa, interior com
envelopes e detalhes. Fonte: acervo pessoal.

Affordances percebidas: obra que pode exigir experiéncia na leitura, pela profuséo
de histdrias contidas nela e pelos recursos de interacdo (Fig. 25). Estes fornecem muitas
acOes transversais a histdria, como cartdes e mapas. De fato, a transversalidade ¢ seu
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ponto forte, com affordances de ordem cognitiva, motora e semantica, em um dinamismo
que consegue concorrer com a navegacdo online - em que cada pagina da obra pode
transportar a outras. Semanticamente, o estilo retr6 do desenho (seres, objetos, vesti-
mentas) e na propria profissao do carteiro, renovam-se como cena ressignificada agora
pelo entregador delivery que se pode ver as portas, entregando de tudo. Algumas imagens
e textos dirigem-se diretamente ao leitor, como: “para vocé”, “querido leitor”, entre
outros, assim como os envelopes que “saem da pagina”, como se personagens compar-
tilhassem o contetido com o leitor. Esses sdo recursos que produzem uma imersdo da
crianca na historia, na experiéncia emocional de estar junto com os personagens. Outra
questdo semantica ¢ o jogo palavra-imagem-formato, que aqui vai entrar como: “tele-
grama” para “aranhograma”; e no sentido literal: carta “circular” que ¢ redonda, ou “via
aérea” no envelope onde ha um mapa fornecido por uma fada (Fig. 22).

Consideragdes sobre as affordances percebidas

A partir dos exemplos analisados nesse capitulo, elaborou-se o Quadro 8 para
identificar as affordances percebidas e algumas informacdes que identificam affordances
(na primeira coluna) com relacdo as aplicacdes: cognitiva, emocional, sensério-motora
e semantica. Foram enumerados pela observacdo das obras descritas no subcapitulo 2.4,
bem como de outras obras verificadas no mercado. O quadro ndo pretende generalizar
as decorréncias de uma interagdo, conforme a affordance, uma vez que cada leitura ¢
unica e torna-se dificil mensurar estas aplicagdes em uma crianga frente a uma experi-
éncia. Porém, juntamente com a analise realizada, o quadro pode ajudar a identificar e
mapear conjuntos de aspectos mais envolventes, pontos (positivos ou negativos) que
poderdo ser observados na interacdo posteriormente e destacados caso seja necessario.
Aponta-se também que, quanto ao aspecto emocional, considerou-se o possivel fator
surpresa que resulta da interacdo proposta.

Aplicagbes
Affordances
.. Sensdrio- . R
Cognitiva Emocional Semantica
motora

Dobraduras X X X
Elementos para destacar

X X X X
e montar
Adesivos a customizar X X X
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Affordances

Abas para abrir, esconder
e encontrar

Linguetas para puxar
e mexer elementos

Pop-ups

Comando verbal para
encontrar elementos na obra

Uso de icones: pontilhados
(dobra ou escrita), tesoura
(corte), setas

Luva com recorte meia-lua
para puxar o miolo

Instrucao de uso por escrito
ou infografia

Uso de recursos externos,
contidos na obra: fitas,
elasticos, lapis

Uso de recursos externos, nao
contidos na obra: celulares,
focos de luz

Uso de objetos acoplados:
fantoches, rodas, velcros

Espacos vazados como
forma interativa: espacos
para preencher com

o corpo ou objeto

Relevos de prensa

Adicao de materiais tateis:
pelos, acetatos

Adicéo de papelariacom
textos: mapas, cartas

Informacgéao de adigcao de
efeitos hipermidia: acesso
a plataformas virtuais

Cognitiva

Aplicagbes

Sensorio-
motora

Emocional

Semantica
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Quadro 8. Resumo das affordances percebidas e suas decorréncias, efeitos, aplica-
¢cdes: cognitiva, sensoério-motora, emocional, semantica. Fonte: realizagao nossa.

A partir das descrices de affordances percebidas em livros do mercado, das
andlises de acervo pessoal e do Quadro 8, ¢ possivel tragar diretrizes preliminares
recomendadas para o design de livro-brinquedo, como: elaboracdo de affordances visi-
veis; elaboracdo de affordances nivel macro e micro para diversificacdo das exploracdes
sensoriais; favorecimento de rela¢cdes entre o contexto sociocultural e as interacdes
da crianca; excesso de tipos de affordances por obra devem ser evitadas. As avaliagcdes
semanticas e emocionais de uma leitura podem ser realizadas com metodologia propria,
como o uso de instrumentos de identificacdo de emocdes.
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s Materiais e Métodos

A revisdo bibliografica, realizada em trés partes para a fundamentacéo tedrica,
aborda primeiramente as referéncias sobre desenvolvimento cognitivo, sensério-
-motor, emocional e semantico de criancas em fase de alfabetizac@o, conforme teorias
interacionistas; em segundo lugar, a revisdo sistemadtica de literatura sobre affordances
desde a origem do conceito (1977) até a aplicacdo no design, conforme textos acadé-
micos (2000-2019); em terceiro, preparacdo de um mapeamento de affordances e apli-
cacoes, pela andlise de design de vinte e dois livros-brinquedo do mercado e desenvol-
vimento de diretrizes preliminares. Apds essa fundamentacdo tedrica sobre a infancia
e os livros-brinquedo, segue uma pesquisa de campo para a coleta de dados a fim de
observar a interac¢do de vinte criangas com o objeto livro-brinquedo, com a aprovagdo
pelo Comité de Etica.

O pré-teste com criancas ocorre no inicio da pesquisa de campo para validar a
metodologia, a ser realizado com as mesmas criancas da amostra, sendo consideradas
as cinco primeiras um pré-teste metodoldgico. Caso seja necessdrio algum ajuste,
este ¢ implementado na continuidade da fase de observacdo e justificado na pesquisa.
Os procedimentos técnicos que orientam a pesquisa de campo resumidamente sdo:
observac¢do com o uso do protocolo “pensar em voz alta” e o instrumento PrEmo8
de avaliacdo emocional; andlise qualitativa temdtica de conteudo; desenvolvimento
de heuristicas, e validacdo das heuristicas por inquiricdo em duas fases: verificacdo
das heuristicas (escala Likert) e entrevista semiestruturada com profissionais afins ao
tema; transcri¢cdo de resultados da pesquisa. A metodologia estd descrita em quatro
etapas nos subitens abaixo, etapas realizadas com aprovagiio do Comité de Etica -
UDESC, pelo parecer n° 5.412.424, CAE: 55616122.5.0000.0118.

3.1 Etapa 1- Coleta de Dados — Observacgao

A coleta de dados qualitativos, por observacdo, € realizada para posterior
andlise temdtica de conteudo, computando-se o uso do instrumento cartela PrEmo
(DESMET, 2019) em cada livro, para andlise emocional do leitor. O estudo contém
uma amostra de vinte criancas em fase de alfabetizacdo (seis a oito anos), selecio-
nadas localmente (Grande Floriandpolis) através de um responsavel, por indicagdo
de pessoas conhecidas, ou seja, o recrutamento ocorre via processo de boca-a-boca

8 Desmet (1999) desenvolveu um instrumento de autorrelato ndo verbal para medir
uma gama de 18 emogdes positivas e negativas provocadas pelo design do produto.
Outras versoes surgiram ao longo do tempo, sendo utilizada nesta pesquisa a versao
com 14 emocdes. (DESMET, 2009).
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(forma verbal de comunicac¢@o de uma pessoa a outra), a partir de pessoas conhecidas
(e amigos destas) que tém parentes na faixa etdria da amostra (N=20). Apenas duas
criancas sio conhecidas da pesquisadora, porém sem contato frequente. E solicitado
um contato telefénico, ndo havendo institui¢des envolvidas. Esta forma de recruta-
mento permite maior diversidade sociocultural. Ndo hd preocupacdo com fluéncia de
leitura dos participantes, por ser dificil de mensurar, nem com o modelo pedagogico
que estdo sendo alfabetizados. O numero de 20 foi definido por ser uma quantidade
vidvel em razdo da pandemia, foi pensado no grupo como uma classe escolar.

O responsavel pela crianca é contatado previamente por telefone para explica-
cdes dos procedimentos e justificativas da pesquisa. Sendo apresentado a proposta, e
instruido para que ndo interfira na leitura de forma alguma, € solicitado que escolha um
local e data para a observacio individualizada. Em data e local escolhido pelo respon-
sdvel, primeiramente ocorre a leitura e preenchimentos com assinaturas dos termos e
documentos exigidos pelo Comité de Etica, entregues pessoalmente pela pesquisadora
antes da observacd@o. Depois das assinaturas e esclarecimentos, na presenca do respon-
savel, a crianca recebe em sequéncia os dois livros: o livro Se eu abrir essa porta agora...
(RAMPAZZO, 2018) e o livro Na floresta do bicho-preguica (BOISROBERT; RIGAUD,
2015). As duas obras tomadas para a pesquisa de campo foram obras premiadas® e
reconhecidas pela critica e publico.

Durante a observacdo, a crianca permanece acompanhada do responsavel e
realiza a leitura em sequéncia dos livros-brinquedo selecionados por suas formas de
interacdo e qualidade editorial. A leitura ¢ gravada via celular, apenas para andlise de
manifestacdes expressivas, colhidas por aplica¢do do protocolo “pensar em voz alta”,
sem interferéncias ou uso de método invasivo. E solicitado apenas que a crianca faca
uma leitura da histdria dos livros-brinquedo podendo manifestar-se livremente, ler
em voz alta, sem obrigatoriedade de ler integralmente. E dito: “Estou fazendo uma
pesquisa e quero que vocé leia em voz alta estes dois livros, mas néo precisa ler tudo,
e pode colocar o livro onde achar melhor para ler”. Apds as leituras, a crianca recebe
uma caneta e as duas cartelas PrEmo (cada cartela possui 14 cartoons indicadores de
respostas emocionais) para visualizar e assinalar uma ou mais op¢des para cada obra,
conforme o grau de satisfaciio/insatisfacio com as leituras. E dito: “Agora vocé pode
marcar uma ou mais figuras nesta cartela, mostrando o que vocé achou do livro 1 e
2”. As cartelas sdo devolvidas com os livros a pesquisadora ao final da interacdo. A
participacdo integral ndo é obrigatoria. Estas coletas serdo realizadas no domicilio da
crianca ou local designado por um responsavel, respeitando as orientagdes técnicas

9 Olivro1/L1“Se eu abrir esta porta agora...”, de Rampazo recebeu em 2019 os prémios:
categoria Crianga e Projeto Editorial, e o selo altamente recomendavel, da Fundagao
Nacional do Livro Infantil e Juvenil / FNLIJ; finalista do Prémio Jabuti; Biblioteca nacional
(3° lugar); “Os 30 melhores livros infantis do ano”, da Revista Crescer; Selegao Catedra
UNESCO. O livro 2 /L2 “Na floresta do bicho-preguica”, de Boisrobert e Rigaud recebeu
em 2013 o prémio da FNLIJ, na categoria: livro-brinquedo.
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vigentes de saide durante a pandemia. Os dados extraidos das observagdes sdo apon-
tados e tratados na fase seguinte (exemplos: como se dd a leitura tridimensional, se
as affordances sdo percebidas pela crianca, se hd partes ignoradas da obra, entre outras
particularidades).

Apds a etapa da coleta de dados da observacdo de criangas, ocorre a Andlise
Qualitativa Tematica de Contetido para aprofundamento da investigacio e interpre-
tacdo das informacdes. Os dados da observacdo sdo sistematizados no processo de
andlise temdtica, ou seja, a partir da observacdo, sdo trabalhados temas relacionados
a interacdo, que fornecem especificidades da leitura para a criacdo das heuristicas.
Além disso, as cartelas PrEmo oferecem um mapeamento de emocdes quanto a expe-
riéncia de leitura, resultado que pode elucidar as questdes emocionais ndo capturadas
na observagdo. A andlise da interagdo deve servir para relacionar os dados obtidos e
0s conceitos que envolvem as interacdes cognitivas, as teorias do design e a teoria das
affordances, para estabelecer um conjunto de heuristicas no aporte as metodologias de
design editorial de livro-brinquedo.

A andlise temdtica ocorre em seis fases: 1. transcri¢do dos dados e anotacoes
iniciais; 2. codificacdo e sistematizacdo de caracteristicas relevantes; 3. agrupamento
de cédigos em temas potenciais; 4. relacionamento dos temas com as codificagdes para
a geracdo de um mapa de andlise; 5. andlise de temas continua para refinamento de
especificidades de cada tema, nomeando-os; 6. producgdo de relatério com uma andlise
final do contetuido visando a extracdo de pontos essenciais relacionados ao problema da
pesquisa e a literatura (BRAUN&CLARKE, 2006).

A elaboragio de heuristicas € realizada nesta etapa. Com vistas a corroboragio
da hipdtese e validacdo das heuristicas ¢ realizada uma outra pesquisa de campo, com
profissionais. Os profissionais sdo selecionados através de indica¢cdo ou em uma busca
em bases de dados (Capes), identificando-se pesquisadores brasileiros que investigam o
livro infantil, literatura para infancia, interacdes cognitivas e/ou ludicidade em relacdo a
infancia. As dreas devem ser restritas a literatura ou design. Serdo cinco profissionais e/
ou pesquisadores entre os campos do ensino ou literatura para infancia, e cinco desig-
ners e/ou pesquisadores, da drea grafica ou da interacdo ludica na infancia. Todos com
pesquisa e/ou experiéncia preferencialmente na faixa etdria da pesquisa. Os sujeitos
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sdo contatados via e-mail, individualmente, e convidados a fazer parte desta pesquisa,
recebendo também uma justificativa para este projeto, bem como esclarecidos quanto
as questdes éticas da pesquisa. Ao aceitarem participar, receberdo os termos de consen-
timento e documentos (editéveis) exigidos pelo Comité de Etica, para leitura, preen-
chimento e assinatura digitais. Se nao for possivel assinatura digital, os documentos
poderdo ser impressos, assinados e digitalizados, para posteriormente serem devol-
vidos a pesquisadora via e-mail, para arquivamento.

Ocorre uma inquiri¢do por via remota, em duas fases, que visa levantar dados
sobre as praticas projetuais junto a profissionais quanto a preocupag¢do com a interface
de livros-brinquedo para o publico infantil, analisando-os frente as teorias de design. O
pré-teste com os profissionais ocorre no inicio do processo da inquiri¢do, para validar a
metodologia, a ser realizado com os mesmos profissionais da amostra, sendo conside-
rados os trés primeiros um pré-teste metodoldgico. Caso seja necessdrio algum ajuste,
este ¢ implementado na continuidade da fase de verificacdo das heuristicas e justifi-
cado no decorrer da pesquisa. Apos o recebimento dos documentos assinados pelos
profissionais, ocorrerd a inquiri¢do em duas fases. Na primeira fase, as heuristicas sdo
enviadas em formulario com link via e-mail, em média duas semanas antes do encontro

virtual, juntamente com o texto explicativo:

e Ana Paula Mathias de Paiva (Glossario virtual Ceale da UFMG) denomina
“livro-brinquedo” como um tipo de livro interativo, expressivo, tangivel, projetado
para levar o leitor a a¢do por meio de jogos ou através de uma “leitura visomotora e
verbo-sensorial”. A histéria entra em movimento por essa intera¢do. Considere que
affordances sdo os elementos (espacos ou dispositivos de interacdo corpo/objeto) que
oferecem modos de interacdo da crianca com o objeto livro-brinquedo (aba - abrir,
escrito - ler, lingueta - puxar, roda - girar, entre outros), e heuristicas sdo estratégias
para melhorar essa experiéncia interativa ainda no projeto grafico. Analise cada heuris-
tica para livro-brinquedo apresentada, assinalando sobre sua validade - usar a escala
(Likert) de 1 a 5, sendo opg¢do 1. totalmente invalida; 2. dificil de aplicar na pratica; 3.
ndo sei responder; 4. bom, mas precisa ser mais bem descrita e 5. totalmente valida.

Apds este procedimento de verificacdo das heuristicas por formuldrio enviado
por e-mail, € realizada uma entrevista semiestruturada online individualizada, via Google
Meet ou similar. Os profissionais devem marcar hordrio de sua preferéncia para a inqui-
ricdo, que deve ser gravada e transcrita para refinar e fundamentar as heuristicas e
validar a hipoétese. Nesta fase haverd uma entrevista em que serdo feitas 6 perguntas
aos profissionais.
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Perguntas:
1. Qual ¢ sua formac@o e tempo de atuagdo profissional com foco na infancia?
2. Em que drea ocorre esta atuacgdo (pedagogia, psicologia, design, outras)?

3.Ja que os livros-brinquedo sdo diversos na forma e nos tipos de interacdo, o
que vocé acha dos tipos direcionados para criancas em fase de alfabetizacgdo (seis a oito
anos de idade) encontrados no mercado?

4. Quando vocé tem em mdos um livro-brinquedo que considera bom, o que
mais chama a atencéo?

5. Como voce acha que deveria ser feita a andlise final de projeto de um livro-
-brinquedo, antes da aprovacgdo para publicacao?

6. Deseja comentar o conjunto de heuristicas para livro-brinquedo apresentado
via e-mail, de forma que possa ajudar os designers nos seus projetos de livro-brinquedo?

As informagdes coletadas sdo armazenadas e sistematizadas para refinar e
fundamentar as heuristicas e validar a hipdtese, e com finalidade de pesquisa material
de produtos e processos. Os dados pessoais (nome, dudios e gravagdes) sdo arquivados
pela prépria pesquisadora em dispositivo pessoal local (sem compartilhamento em
nuvem ou similar), somente para manter a fidedignidade da tese, com descarte apds
periodo previsto. Caso aparecam os participantes, ¢ protegido o rosto e a identidade.
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Analise Tematica

A andlise temadtica (AT) é um método amplamente utilizado na pesquisa das
areas humanas. Diante de um conjunto de dados qualitativos complexos, essa andlise
traz beneficios ao pesquisador por ser flexivel, podendo proporcionar conteidos
tedricos relevantes. Sera utilizado como método dedutivo e construtivista, de abor-
dagem semantica, uma vez que examina eventos e significados explicitados dentro dos
padrdes encontrados na observagdo. O método envolve sucessivos retornos aos dados
para estabelecer uma escrita concomitante a andlise, em contraste aos métodos esta-
tisticos (ROSA e MACKEDANZ, 2021).

Na Analise Tematica — Fase 1, os dados foram transcritos e sistematizados dos
audiovisuais coletados nas observagdes, assim como outras marcagdes de interesse
a pesquisa. O objetivo da sistematizacdo ¢ identificar padrdes para posteriormente
promover uma imersdo (leitura aprofundada) sobre o que ocorreu no experimento.
Nas transcri¢des foram consideradas: expressoes faciais, interacdes e verbalizacdes;
posicdo corporal; affordances/percepcdes; interacdo cognitiva com a obra; envolvi-
mento emocional; cartela PrEmo. Apds a identifica¢do das affordances (enumeradas
abaixo), com imagens para cada livro (Figura 23 e 24, respectivamente L1 e L2), seguem
as transcricoes e marcacdes sistematizadas por participacdo, considerando os dados
coletados de cada participante. Os vinte participantes passam a ser chamados P1,
P2, e assim sucessivamente até P20, e os dois livros, doravante chamados L1 e L2.
A percepcao de affordances passa a ser identificada conforme defini¢do abaixo, sendo
registrada em cada participacdo conforme o tipo de reacdo.

Affordances do Livro 1 (L1) “Se eu abrir esta porta agora...”,
de Alexandre Rampazo, por ordem de leitura:

« Affordance 1: Recorte na luva para retirar o livro. Vazado em forma de meia-lua
(r=1cm) para acomodar o indicador e polegar em pinca, para retirada do livro
da luva.

« Falsa affordance: Aba atrelada a luva. A aba contém informacdes sobre o livro,
parece ser a pagina inicial ou que dd acesso ao livro. Atenta-se ao fato de que as
informacdes catalograficas sdo importantes, especialmente aos mediadores de
leitura (pais, professores, bibliotecdrios, entre outros).

« Affordance 2: Formato sanfona para desdobrar. Aparece quando hd experimen-
tacdo ativa da obra, faz parte do jogo de aparecer e esconder personagens atras
da dobra, suspense que move a histéria desde o titulo.
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« Affordance 3: Verso da obra para ler. H4 virada de lado ao fim da leitura do
primeiro lado escolhido pela crianca, ou seja, hd leitura no verso das péginas,
instituindo uma “leitura infinita”, em que qualquer lado pode ser o comeco. A
leitura frente-verso oferece o outro lado da porta, ou uma outra perspectiva da
histdria, sendo um formato de livro que sé se compreende a narrativa proposta
pelo autor ao acessar os dois lados.

Figura 23. Affordances do L1, respectivamente: affordance 1; falsa affordance (aba);
affordance 2; affordance 3. Fonte: acervo pessoal.

Affordances do Livro 2 (L2) “Na floresta do bicho-preguica”,
de Anouck Boisrobert e Louis Rigaud, por ordem de leitura:

« Affordance 1: Personagem bicho-preguica para procurar. Acesso da informacéo
pelaleitura do texto verbal — hd uma proposta pelos autores de procurar em cada
pdgina o personagem principal (bicho-preguica), escondido no cendrio, como
em: “E o bicho-preguica - vocé consegue vé-lo?” na primeira pagina aberta.

o Affordance 2: Cendrios para ler. As ilustracdes e cendrios 3D oferecem textos
visuais que nio estdo mencionados nos verbais. Os detalhes visuais sdo aces-
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sados pelo manuseio do livro, como: o movimento de giro do livro, aproximagao
dos olhos, e outros movimentos do corpo na leitura.

« Affordance 3: Lingueta para acionar. H4d uma haste de papel firme que oferece
movimento, ao ser empurrada/puxada, funciona como um dispositivo que
opera a elevagdo de elementos (plantinhas) em 3D na penultima pdgina.

Figura24. Affordances1, 2, e 3, respectivamente, do Livro2. Fonte acervo pessoal.

Na sequéncia cronolégica das observacdes, sdo apresentadas abaixo as siste-
matizacdes com as transcri¢oes e dados coletados, de P1 a P20, considerando os seis
conjuntos de dados pesquisados ja explicitados. Dados pessoais, além da idade e série
escolar ndo sdo divulgados.

Participante 1(P1)
Idade: 6 anos e 2 meses. Série: 12,

Observacdes: manuseio sobre tecido no chdo, sem madscara. Inicio da alfabeti-
zagdo. Area externa (patio gramado), ambiente familiar.

Angdlise Livro 1: Total: 3mini3s
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“Obrigada!” diz, ao sinal que j& pode abrir o L1. Da testa enrugada inicial
a um sorriso timido (sobrancelhas caidas) dirigido a pesquisadora, pois
ndo consegue retirar o livro da luva. Vira o livro em algumas dire¢des,
tenta abrir pela aba duas vezes; o livro na méo direita, abre os bracos
com palmas para cima: “Eu néo td conseguindo abrir”, (segura-o acima
do solo) “Ah! Saiu! Sério?” (quando o livro cai sozinho da luva) “Ah!” (o
livro abre-se em sanfona) ergue o brago abrindo a sanfona do livro (breve
sorriso), manuseia o livro desdobrando-o e dobrando-o novamente,
(percebe barulho atras de si) “O vovo chegou.” (arqueia a sobrancelha),
move o livro sem muito interesse, voltando sempre para a mesma ilus-
tracdo, dd uma olhada rdpida para a pesquisadora, olha para trds. D4 sinais
de cansaco apds 2min. Torce os dedos, olha rapido com leve sorriso para
a pesquisadora e depois olha para trds, mexe na pagina inicial com o dedo
minimo fazendo mengdo de virar a pagina, mas sem virar. Olha a mesma
ilustracdo, fecha o livro e meneia a cabeca indicando que terminou de ler
(ao ser perguntada). Olha para a pesquisadora 6 vezes em momentos
criticos de desconforto. Ndo tenta recolocar o livro na luva.

Sentada no chio, pernas cruzadas, tronco ereto, bracos ativos. Abre
o livro a frente, subindo o brago esquerdo, leitura apenas manual com
cabeca direcionada ao livro. Posic8o frontal e receptiva por 1,5minutos,
até o ponto que os ombros caem um pouco, as maos continuam mais
errédticas. Volta-se para trds com barulhos.

e Nio percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.

o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
e Percebe affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona.

e Nio percebe affordance 3 (leitura no verso)

Néo se conecta bem com a histéria, apenas com o formato inusitado. Por
ndo estar completamente alfabetizada, ndo tenta ler (nem pede para ler).
H4 barulhos no ambiente que dificultam a conexéo.

Interacdo levemente ansiosa pelos indicios comportamentais apontados
(expressdes verbais, posicionamento), e dificuldades com as fontes e
affordances. Por outro lado, hd a surpresa do formato sanfona, que parece
positiva (expressoes faciais).

2. Hope/esperanca, confianca.



Andlise Livro2: Total: 1min27s

Expressoes faciais, As costas um pouco curvadas, com seriedade. Sempre em siléncio, abre e

interagoes e manuseia as primeiras paginas, retorna ao inicio. “Néo d4 pra ler o que td

verbalizagdes escrito, eu sei ler letra cursiva. Eu ainda no aprendi as outras”. (Abaixa
o corpo em direcdo ao livro. Ergue o livro do chdo para perto dos olhos,
gira, procura ver nos detalhes do pop-up, e recoloca o livro no chéo.
Vira as paginas, com leve sorriso, olha para a pesquisadora. Retorna ao
comeco, puxa o livro para ver frontalmente a cena 3D. O livro estd agora
sendo manuseado de cabega para baixo no solo. “(...) Terminei.” Sorri e
fecha o livro.

Posigéo corporal Sentada no chdo, pernas cruzadas, tronco curvo e as vezes ereto, cabega
e bragos ativos. Abre o livro a frente, leitura rdpida, ativa e manual, abai-
xa-se ou aproxima o livro aos olhos. Posi¢do frontal e receptiva, porém, a
interacdo ¢ rapida.

Affordances/ e Nio percebe affordance 1 por escrito (ndo sabe ler essas fontes).
percepgées o Percebeaffordance 2 (hd algo que acontece entre o cendrio 3D)
e Nio percebe affordance 3 (lingueta)

Interagao cognitiva N&o se conecta bem com a histéria, ndo estd completamente alfabeti-
comaobra zada, ndo tenta ler o texto verbal nem pede para lerem. Ha barulhos no
ambiente que dificultam a conexdo.

Envolvimento Interacdo experimental positiva pelos indicios comportamentais apon-
emocional tados (manuseio, expressdes faciais, postura), mas hd dificuldades com
textos verbais e affordances (expressoes verbais).

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer.

Participante 2 (P2)
Idade: 7 anos e 2 meses. Série: 22,

Observagoes: manuseio sobre tecido sobre a areia, com uso de mdscara. Alfa-
betizado. Area externa puiblica com presenca de pessoas e ruido - praga publica
infantil.

Andlise Livroi: Total: 4min59s
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“Onde t4 o comeco, nio t6 encontrando”, ao sinal que jd pode abrir
o livro. Ndo consegue abrir o livro com a luva por 1min21s. Com inte-
resse, vira o livro em algumas direcGes, tenta abrir pela aba, o livro nas
mdos. “Qual que é o comego aqui?”, segura-o acima no solo, tenta puxar
e empurrar pela pega na luva, gira e ndo consegue tirar. Fecha o livro,
gira-o, abre novamente a aba e olha para trds dando sinal de cansaco. A
pesquisadora indica que pode puxar ou empurrar o livro, assim o parti-
cipante consegue retirar da luva. Lé todo o livro com diligéncia, abrindo
a pagina dupla e deixando escorregar a sanfona abaixo. Apds a leitura de
um lado: “Pronto”, e fecha a sanfona, revendo algumas imagens rapida-
mente. Tenta colocar o livro na luva, sempre com seriedade, a cabega
baixa em direciio a luva. Pela insisténcia e insucesso, a pesquisadora
oferece-se para guardar o livro.

Sentado no chéo sobre as pernas dobradas, tronco ereto, bragos ativos.
Abre o livro a frente, leitura apenas manual com cabeca direcionada ao
livro. Posigdo frontal e receptiva.

e Percebe affordance 1 (meia-lua), mas tem muita dificuldade
para retirar o livro.
e Atende a falsa affordancee da aba que contém a ficha catalografica.
e Percebe affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona.
o Nio percebe affordance 3 (leitura no verso)

No se conecta bem com a histéria, a leitura é quase mecanica. N&o esta-
belece muita rea¢do com os textos verbais e visuais, porém olha a dltima
imagem com curiosidade (por um tempo maior que as outras), COmo se
quisesse conectar-se com o final da histéria.

Interacdo um tanto ansiosa, pelos indicios comportamentais apontados
(expressdes verbais, posicionamento), como se fosse uma tarefa (escolar)
a ser completada. Manifesta¢gdes ambiguas na cartela PrEmo.

1. Joy/alegria, prazer; 3. Pride/orgulho; 4. Admiration/admiracio;
5. Satisfaction/satisfacio; 9. Fear/medo, consternacio.



Analise Livro2: Total: 8min3ss

Expressoes faciais, As costas um pouco curvadas, sempre com seriedade, o participante abre

interagoes e o livro e comega a leitura - a fonte parece oferecer maior dificuldade que

verbalizagdes a primeira. Coga o rosto e apoia a cabeca na mio direita, depois estica
os bracos atrds, apoiando no solo, parecendo cansar da posicdo. Ao fim
da pagina, examina o mecanismo da virada com recorte na pagina. As
sobrancelhas arqueadas denotam interesse, mas a leitura oferece um
desafio, esfrega as méaos. As posicdes do texto variam e, juntamente com
o fato da fonte ser pequena, exigem que o leitor se debruce na obra, espe-
cialmente quando posicionada no canto superior esquerdo. (A leitura
atrai outra crianca, que se senta em frente, a pesquisadora entrega outro
livro especialmente preparado para esta ocasifo). O participante termina
sua pagina e d4 uma olhada rdpida a outra crianca. Senta. A nova pagina
apresenta maquinas e tratores que interessam e fazem o participante
passar as maos pelo cendrio, experimentando as formas 3D. Depois, deita
de brucgos e continua a leitura. Agora hd mais barulho externo e um pouco
de vento, mas ndo afeta na tarefa. Ao fim da pagina, muda de posicéo e fica
em quatro apoios (cotovelos e joelhos no chdo). Senta novamente ereto
para olhar longamente a pdgina com apenas um elemento 3D central.
Bate o dedo no chdo e curva-se sobre o livro em quatro apoios (mdos e
joelhos e depois, cotovelos e joelhos). Na pentiltima péagina, onde hd a
lingueta, deita sobre o livro e observa que as plantas podem elevar-se,
a lingueta ¢ vista e levemente mexida, mas ndo em sua totalidade, néo
promovendo a elevacdo 3D. Muda novamente o corpo apoiando-se no
cotovelo esquerdo, passa os dedos da mao direita no cendrio. Senta, fecha
o livro ao final da leitura. “Legal essa histdria!”

Posigao corporal O livro quase sempre fixo no chdo, o participante muda de posicdes varias
vezes. A leitura é muito concentrada, mas o corpo acompanha o lugar
variado dos textos. Sentado no chdo, pernas dobradas sob o corpo, cabeca
e todo corpo ativos. Abre o livro a frente, faz leitura completa, aproxima
o corpo para ler. A variacdo de posi¢des (13 vezes) pode indicar cansago.

Affordances/ e Percebe affordance 1 por escrito (L&, mas escolhe nfo atender ao apelo
percepgbes de procurar o personagem em cada pagina).
o Percebe affordance 2 (hé algo que acontece entre o cendrio 3D)
e Percebe affordance 3 (lingueta), mas ndo utiliza a forca necessdria para a
elevacdo completa dos elementos 3D.

Interagdo cognitiva Conecta-se com a histodria, observa detalhes no cenario, mas escolhe nio
comaobra atender a indagacio dos autores quanto ao personagem escondido “Vocé
consegue vé-loz”. Elogia a histéria no final (nfo o livro).
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Envolvimento Interacdo emocional positiva pelos indicios comportamentais apontados

emocional (manuseio ativo, posicionamento do corpo direcionado ao livro), mas
ndo hd expressdes verbais que ratifiquem a alegria durante o manuseio.
Manifesta¢des ambiguas na cartela PrEmo.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 4. Admiration/admiracio; 5. Satisfaction/satisfacio;
13. Boredom/tédio, aborrecimento.

Participante 3 (P3)
Idade: 6 anos e 6 meses. Série: 12.

Observagdes: manuseio sobre mesa, ambiente externo publico (condominio),
porém sem ninguém e silencioso. sentado em um banco sem encosto, com uso
de mdscara.

Andlise Livroi1: Total: gmin21s

Expressées faciais, Sentado a mesa, pede que a mée fique junto, mas ela diz que vai ficar
interagoes e perto no outro banco. Olha para a pesquisadora: “Eu vou ler aqui a
verbalizagoes carta? Eu posso virar assim pra mim?” Gira o livro, parece receoso de
mexer. Tem dificuldades com a fonte, enruga a testa “Isso aqui € um O
ou o qué?” Estd visivelmente consternado por ndo conseguir ler o titulo
na capa, estica os bracos, passa a méo no livro, esfrega os dedos. “Isso
aqui eu nfo consigo entender direito”, olha para a pesquisadora, que 1€
o titulo para o participante quase 2min depois. “T4.” Pde os dedos em
pinca no recorte, mas néo puxa o livro e pergunta “Como que eu abro
ele?” A pesquisadora diz que ele pode abrir, pode ver se consegue abrir.
“Ndo, nfo consigo.” A pesquisadora diz que ele pode virar o livro, ver se
ele cai da capa. O participante vira e abre a aba. A pesquisadora diz que
ele pode empurrar ou puxar o livro, com a méo no recorte ele diz: “Tem
isso”, entdo ele consegue tirar o livro “Ah aqui!” Abre o livro: “(...) uma
portinha” Tenta ler: “Ah ndo consigo”, olha para a pesquisadora e vira
a pagina. Novo texto e desconforto, olha para a mée e vdrias vezes para
a pesquisadora, mexe-se no banco, enruga a testa. “Que letra é essa?”
A pesquisadora responde e depois de algum tempo,3min4g8s do inicio,
diz que se ele acha muito dificil essa letra, pode sé olhar as figuras. Mas
ele insiste na leitura silaba por silaba. Vendo a imagem, diz: “(...) essa
porta...” Tenta ler, com o dedo sobre as letras. Vira as pdginas, olha para a
pesquisadora: “Eu ndo entendi direito essa letra.” A pesquisadora lé uma
frase. “Eu so entendi maitsculo.” A pesquisadora diz que pode sé ver
as figuras. Vira, tenta ler, a pesquisadora ajuda com alguma palavra. O
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Posicao corporal

Affordances/
percepcgoes

Interagéo cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

livro é lido como o tradicional, pagina a pagina, ao final o recomeco com
a continuidade no verso. “Eu vou ter que comecar o livro tudo de novo
aqui?” A pesquisadora diz que pode olhar sé as figuras. O participante vira
as paginas olhando os monstros. “Serd que é os pesadelos do menino?”
A pesquisadora pergunta se ele tem pesadelos, ele assente. “Néo é pesa-
delos de monstro, assim, uma coisa que eu ja sonhei é que cheguei pelado
na escola. Ndo é monstro assim, mas também ¢é pesadelo.” Termina o
livro e ja vai recomecar do outro lado novamente: “Meu deus... Ah nio, é
o menino também.” Fecha o livro “E legal o livro.” Tenta recolocar o livro
na luva, mas néo consegue.

Sentado no banco, o livro préximo do rosto, pois € uma crianga pequena
para esta mesa. Tronco ereto, cabega e bragos ativos. Abre o livro a frente,
leitura verbal ¢ muito dificultada pela fonte ndo apreendida. A leitura é
completa no seu manuseio frente-verso, embora como um livro tradi-
cional, sem abrir em sanfona.

e Percebe affordance 1 (meia-lua), mas tem muita dificuldade para retirar
o livro, consegue com orientacéo.

o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.

o Nio percebe affordance 2 da abertura do formato sanfona.

e Percebe affordance 3 (leitura no verso)

Conecta-se com a histéria, tenta ler, ndo parece estar completamente
alfabetizado, a pesquisadora ajuda com algumas poucas palavras quando
solicitada. Consegue distinguir os dois lados do livro: do menino e do
monstro, indaga se sdo pesadelos do menino, associando suas memorias
de pesadelos. Elogia o livro no final.

Interagdo emocional positiva pelos indicios comportamentais apon-
tados (manuseio ativo, posicionamento do corpo direcionado ao livro),
mas ndo hd expressdes verbais que ratifiquem a alegria durante o manu-
seio. Ndo brinca com o formato do livro. Manifestagdes ambiguas na
cartela PrEmo.

1. Joy/alegria, prazer; 13. Boredom/tédio.
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Analise Livro2: Total: 59s

Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagbes

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Sentado a mesa, os bracos sobre a mesa, abre o livro “Legal! Eu tenho um
livro assim (...).” N@o tenta ler, vira todas as pdginas observando o cendrio
3D em ritmo constante, poucos segundos cada uma. Olha algumas vezes
para a pesquisadora. Ndo se detém nos detalhes visuais da obra. “Legal o
livro. Bem legal!” Fecha o livro.

Ativo, tronco ereto, cabeca e bracos ativos. Abre o livro a frente, leitura
rdpida, ativa e manual, o livro estd préximo aos olhos. Posicdo frontal e
receptiva, porém, a interacéo ¢ rdpida.

o Nio percebe affordance 1 por escrito (ndo tenta ler).

e Nio parece interessado em demorar-se no cenario, ou perceber affor-
dance 2 (em que hd algo que acontece entre o cendrio 3D)

e Nio percebe affordance 3 (lingueta)

N#o se conecta bem com a histéria, ndo parece estar completamente alfa-
betizado, ndo tenta ler o texto verbal nem pede ajuda. N&o é possivel
saber se compreendeu a narrativa do desmatamento (cendrio que vai
desaparecendo), mas o personagem néo é identificado, pois precisaria ler
o texto verbal.

Interacdo experimental positiva pelos indicios comportamentais apon-
tados (manuseio, postura), mas ha dificuldades com textos verbais e
affordances (ndo ha interesse por descobertas). Elogia o livro durante e
no final da leitura.

1. Joy/alegria, prazer; 7. Atraction/atracio.

Participante 4 (P4)
Idade: 8 anos e 6 meses. Série: 22.

Observagdes: manuseio sobre o colo a mesa, com uso de mascara nos primeiros
)

38s do 1° e sem no 2°. Area externa e familiar (condominio), presenca préxima

da mde e do irmdo menor (5 anos). Leitura com atraso na alfabetizacdo pela

pandemia, segundo a mae da crianca.

Andlise Livroi: Total: 3ming7s
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Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Retira o livro facilmente da luva através do recorte. Abre-o, manuseia
algumas pdginas. Pergunta: “Tu que escreveu ou desenhou?”, retira a
mdscara incentivada pela mie. Recomeca a leitura silenciosa. Puxa o
livro sobre as pernas e manuseia, abrindo e fechando algumas pédginas da
sanfona. Expressdo séria, mas calma. A mie conta da pandemia, pergunta
se ¢ preferivel a leitura na mesa. Participante boceja. A mie se afasta com
o irm#o aos 2min8s. Participante observa que hd uma parte do verso da
pagina, ergue a sanfona verticalmente para observar o verso. Expressdo
facial é de seriedade e os movimentos sdo lentos. O irmédo retorna,
curioso com o livro. Participante volta ao inicio, abre pouco as pdginas,
coga o rosto. Sua expressdo passa a ser de tédio. Fecha o livro e bate 3
vezes no livro, na ilustracdo da porta, com os nés da méo direita. Olha
para a pesquisadora com leve sorriso e coloca o livro na mesa, encerrando
a leitura.

Sentada recostada na cadeira junto a mesa, pernas abaixo, coluna leve-
mente curva em posi¢do descansada, bracos ativos. Abre o livro a frente,
leitura de imagens, com cabeca direcionada ao livro. Posicdo frontal e
ndo muito receptiva, pois vira as paginas sem olhar detalhes nem textos
verbais.

e Percebe e usa facilmente affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.

e N3o atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalogréfica.

o Percebe affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona.

e Percebe affordance 3 (leitura no verso), mas escolhe nfo virar o livro
para recomecar a leitura do verso.

No se conecta bem com a histdria, apenas com o formato inusitado. N&o
tenta ler (nem pede para lerem).

Interacdo levemente displicente e sem envolvimento, pelos indicios
comportamentais apontados (expressdes faciais, posicionamento), é
capaz de perceber bem as affordances. Demonstra bom humor ao bater a
porta (nés dos dedos) na ilustracdo.

1. Joy/alegria, prazer; 4. Admiration/admiracdo; 7. Atraction/atracgo.
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Andlise Livro2: Total: 2min3os

Expressoes faciais, “Que legal, é um livro 3D!” (ao abrir o livro). Pde o livro sobre as pernas

interagoes e e vai explorando com giro 180° frontal vertical para observar de frente,

verbalizagoes de cima e de tras. Na terceira pagina abre bem a boca, mas continua em
siléncio. Aproxima o livro dos olhos, continua a leitura, abaixa-o sobre
pernas. Olha para pesquisadora “E pra puxar?” (sobre a lingueta). Puxa e
ri quando as plantas se elevam. Pe o livro na mesa, mostra a mée. Abaixa
o corpo em direg¢do ao livro, aproximando os olhos, para ver o cendrio de
frente. Olha alguns detalhes da pagina final, fecha o livro, dd4 duas batidi-
nhas sobre o livro, mio aberta, de leve, e sorri, cruzando os dedos. “Esses
livros sdo pra mim?”

Posigao corporal Sentada recostada na cadeira junto a mesa, pernas abaixo, coluna leve-
mente curva em posicdo descansada, bragos ativos. Abre o livro a frente,
leitura de imagens, com cabeca direcionada ao livro. Posicio frontal e
receptiva, pelas expressdes faciais e movimentacio do livro.

Affordances/ o Nio parece perceber affordance 1 por escrito (no tenta ler).
percepgoes e Percebe affordance 2 (em que hd algo que acontece entre o cendrio 3D)
e Percebe e utiliza affordance 3 (lingueta)

Interacao cognitiva N3o se conecta bem com a histdria, apenas com o formato 3D. Parece
comaobra tentar ler uma das péginas centrais, quando a aproxima do rosto, mas nao
retorna a fazé-lo.

Envolvimento Interagdo um tanto rdpida, mas com algum envolvimento emocional,

emocional pelos indicios comportamentais apontados (expressoes faciais, posicio-
namento, movimentacdo da obra), e percebe bem as affordances. Algumas
expressdes faciais indicam apreco ao livro.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 4. Admiration/admiragdo; 7. Atraction/atracgo.

Participante 5 (P5)
Idade: 7 anos e 3 meses. Série: 22.

Observagdes: manuseio sobre mesa, com uso de mascara no 1° e sem no 2°.
Ambiente interno, publico (pequeno shopping, praca de alimentacdo), com
pouca gente, mas com rumor continuo. Presenc¢a da mée ao lado.

Analise Livro1: Total: 7min20s
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Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

“Como se abre?”, pegando o livro, tenta abrir pela aba. Com indicacgo
da pesquisadora aos 40s (de que pode puxar ou empurrar), consegue
perceber o recorte, puxar e retirar o livro. Inicia o manuseio e a leitura
completa em voz alta de tras pra frente (direita-esquerda). Termina o
lado, vira e percebe a continuidade no verso. Leitura completa agora no
outro sentido (esquerda-direita). O rosto tranquilo, sem franzir o cenho,
termina e sorri, tenta insistentemente guardar o livro na luva, sempre
com delicadeza, mas ndo consegue.

Sentada ereta na cadeira junto a mesa, pernas abaixo, bracos junto ao
corpo, maos ativas. Abre o livro a frente, leitura do texto verbal ininter-
rupta, com cabeca direcionada ao livro. Posicgo frontal e receptiva.

o Utiliza affordance 1 (recorte) para retirada do livro, apenas com indicacgo.
o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.

e Percebe affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona, mas escolhe o
manuseio tradicional contido.

o Percebe affordance 3 (leitura no verso).

Conecta-se bem com a histéria, escolhendo uma leitura completa. Lé bem,
porém, as imagens ndo parecem interessar tanto quanto o texto verbal.

Interacdo com algum envolvimento emocional, mas contido, como uma
tarefa a desempenhar. Mesmo assim, esta confortével com o livro, e ndo
demonstra insatisfagdo ou cansaco.

1. Joy/alegria, prazer; 3. Pride/orgulho; 4. Admiration/admiracio.

Andlise Livro2: Total: 9minogs

Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Abre o livro na mesa, o corpo receptivo ao livro, Leitura completa e
observagdo dos cendrios. Acompanha alguns textos com o dedo indi-
cador. Observa alguns detalhes, mas o interesse parece ser maior no texto
verbal. O rosto estd sereno e os bracos agora estdo mais atuantes sobre a
mesa, o corpo inclinado para frente em varios momentos. O livro é pouco
girado, apenas para ler melhor os textos nos cantos da pégina.

Sentada ereta na cadeira junto a mesa, pernas abaixo, bracos ativos. Abre
o livro a frente, leitura completa com cabeca direcionada ao livro. Posicéo
frontal e receptiva, pela posicdo do corpo e manuseio completo do livro.
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Affordances/ e Percebe affordance 1 por escrito, mas a observacdo é rdpida sem deter-se
percepgoes a encontrar o personagem nas paginas.
o Percebe affordance 2 (em que hd algo que acontece entre o cendrio 3D).
o Nio percebe affordance 3 (lingueta).

Interagio cognitiva N3o se conecta bem com a histdria, por ler e nio atender a indagacdo dos
comaobra autores em cada pagina: “Vocé consegue vé-lo?” Cumpre uma leitura calma
e manuseio delicado, mas observa as paginas sem se deter o suficiente.

Envolvimento Interaciio demorada, com diligéncia para ler todos os textos. Parece
emocional habituada com os livros, inclusive os formatos diferenciados, pois ndo
demonstra surpresa. Posicionamento um pouco contido, mas receptivo.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 4. Admiration/admiracio; 6. Fascination/fascinacgao.

Participante 6 (P6)
Idade: 8 anos e 1 més. Série: 32.

Observacdes: manuseio sobre a mesa, sem uso de mascara. Ambiente familiar -
sala de jantar. Pouco entusiasmo, leitura completa.

Andlise Livroi: Total: 1ming2s

Expressoes faciais, Em cadeira confortdvel, com a coluna ereta e bragos sobre a mesa. Comeca
interagoes e a leitura do texto, sem se ater as imagens ou o mecanismo sanfona. Sua

verbalizagdes expressdo ¢é séria e levemente indiferente a experiéncia. Retira o livro

da luva apenas com ajuda da pesquisadora. Manuseia o livro mecanica
e rapidamente, a leitura é apenas texto verbal. Ao terminar, entrega sem
tentar guardar na luva.

Posigéo corporal Sentada ereta na cadeira junto a mesa, pernas abaixo, bracos junto ao
corpo, méios ativas. Abre o livro a frente, leitura do texto verbal, ininter-
rupta, com cabeca direcionada ao livro. Posicgo frontal.

Affordances/ o Utiliza affordance 1 (recorte) para retirada do livro, apenas com indicacgo.
percepgoes o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.

e Nio parece perceber affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona.

e Nio percebe affordance 3 (leitura no verso).
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Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Nao parece conectar-se bem com a histdria, escolhendo uma leitura
completa, porém rapida. Lé bem, porém, a experiéncia como um todo
aparece como tarefa a terminar.

Interacdo sem envolvimento emocional, desinteressada, rosto impassivel.

1. Joy/alegria, prazer; 3. Pride/orgulho.

Angdlise Livro2: Total: 3min28s

Expressoes faciais,
interacoes e
verbalizag6es

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Abre o livro sobre a mesa, o corpo receptivo ao livro. Leitura completa
e breve observacdo dos cendrios. O rosto estd sério e os bragos estdo
mais atuantes sobre a mesa, o corpo inclinado para frente em varios
momentos. O livro é pouco girado, apenas para ler melhor os textos nos
cantos da pdgina, mesmo quando o cendrio muda. N&o atende & inda-
gacio dos autores para procurar o personagem.

Sentada ereta na cadeira junto a mesa, pernas abaixo, bracos ativos. Abre
o livro a frente, leitura completa com cabega direcionada ao livro. Posi¢do
frontal e receptiva, pela posicdo do corpo e manuseio completo do livro.

e Percebe affordance 1 por escrito, mas a observacéo ¢é rapida sem deter-se
a encontrar o personagem nas paginas.

o Percebe affordance 2 (em que hd algo que acontece entre o cendrio 3D).
e Apesar de tocar a lingueta, e usd-la para virar a pdgina, ndo a percebe
como affordance 3 (lingueta para puxar).

N3o se conecta bem com a histdria, por ler rapidamente apenas o texto
verbal e ndo atender a indagacfio dos autores em cada pégina: “Voce
consegue vé-lo?” Cumpre uma leitura dindmica, mas atende bem a pontu-
ac8o, parece habituada a ler.

Interacdo répida, sem envolvimento emocional aparente.

1. Joy/alegria, prazer; 5. Satisfaction/satisfagdo.
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Participante 7 (P7)
Idade: 8 anos e 7 meses. Série: 32.

Observacdes: manuseio quase totalmente no chio, sem uso de madscara.
Ambiente familiar (sala de jantar), a mie estd junto e por muitas vezes se mani-
festa. Participante com muito entusiasmo, interagdo ativa. Ndo finalizou o livro
2, por ndo perceber que havia mais 2 paginas.

Anédlise Livroi: Total: smin20s

Expressoes faciais, Sentada numa cadeira a mesa, recebe o livro, gira-o por 4s, “Como que

interagoes e abre esse treco?” Abre a sanfona, os bracos ativos, expressdo facial de

verbalizagoes surpresa e admiracdo, ergue acima da cabeca. “Meu deus! Meu deus do
céu! Meu deus, ¢ gigante esse (...) Meu deus, ¢ gigante, ¢ maior que eu!
(com interjeicdes de espanto)” Fica em pé, gira o corpo com animacgo,
depois estica todo o livro no chéo, senta no chio. “Meu deus, mae! Meu
deus! Isso é maior que vocé!” Ajoelha-se sobre os pés, inclinando o
tronco para ler. Comeca a ler: “Se eu abrir essa porta agora, essa porta
agora, d4 pra abrir? D4 pra abrir? Tenta ver se a porta da ilustragdo abre,
responde pra si: “Ndo.” Leitura na mesma posicéo, em 4 apoios, as maos
sobre o livro, arrasta as pernas lateralmente para acompanhar a sanfona
totalmente aberta no chéo. A leitura é rdpida, em voz alta, e faz a parti-
cipante resfolegar. Ao final “Abriu!” Olha para a pesquisadora, a mae diz:
“Acabou? Ndo tem mais do outro lado?”, a participante responde: “Néo,
acho que nio (olha atras). “E, tem sim. E agora, como que eu vou fazer?”
Levanta-se em pé, ergue o livro. “Af comeca desse lado ou daquele lado?”.
A mée ajuda. Participante gira o livro. “Meu deus... (...) que livro... Acho
que comeca por ali”, caminha até o fim do livro. Ajoelha-se sobre os pés,
inclinando o tronco para ler e recomega a leitura répida e resfolegante. “E
3 metros isso.” Termina a leitura

Posigao corporal Sentada na cadeira junto & mesa, pernas abaixo, em poucos segundos vai
ao chio, manuseia, estica, 1€ todo livro. Posi¢do frontal ao livro, leitura
completa, ininterrupta, com cabega direcionada ao livro. Brinca, comenta,
1€ e joga com o corpo, experimenta.

Affordances/ o Utiliza affordance 1 (recorte) para retirada do livro.
percepgbes o Ndo atende a falsa affordance da aba (ficha catalografica).
e Percebe e utiliza affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona.
o N#o percebe affordance 3, apenas com ajuda da mée (leitura no verso).

Interacdo cognitiva Conecta-se bem com a histéria, escolhendo uma leitura completa e brin-
comaobra cante. Lé bem, observa, porém, as ilustra¢des ndo parecem chamar sua
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Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

atencdo. Ndo comenta sobre as duas versdes da histdria, ndo hd como
saber se compreendeu a narrativa dupla. O formato é bem explorado com
expressoes de surpresa.

Interacdo com envolvimento emocional, interjei¢des, expressdes faciais
e verbais de alegria.

1. Joy/alegria, prazer; 2. Hope/esperanca, confianca;
6. Fascination/fascinacio.

Andlise Livro2: Total: 9min26s

Expressoées faciais,
interagdes e
verbalizag6es

A pesquisadora pergunta se ela quer ler na mesa. “Néo, eu vou ler aqui
no chdo.” Senta no chéo, pernas cruzadas, uma perna mais elevada, as
maos sobre o livro, a coluna vergada. Lé o titulo e abre o livro. O corpo
receptivo ao livro, leitura completa com observacdo dos cendrios. Atende
a indagacdo dos autores para procurar o personagem, lé: “Vocé consegue
vé-lo? E responde pra si: “N&@o”. A mée incentiva a procura-lo. Partici-
pante procura entre o cendrio: “Cadé?” Procura com o corpo dobrado
sobre o livro, as méos ativas no cendrio 3D. A pesquisadora pergunta se ela
conhece o animal. Move a cabega negativamente. Procura intensamente:
“Meu deus, cadé? Cadé?” Deita no chio para ver de frente: “Eu nem sei
como ¢ um bicho prigrica! Pigrica, priguica” Fica de 4 apoios e altera o
tom: “Ai cade? Cadé!” Roda o corpo, mantendo livro no chdo. “Aqui?
Aqui, esse treco? Aqui? Isso ¢ um bicho preguica?” Olha para a mée e a
pesquisadora: “Isso é um bicho preguica?” Deve ser, diz a pesquisadora.
Na pagina seguinte, mexe com o cendrio que se modificou: “O que é esse
treco?” Deita de brucos, as mdos no queixo, continua a ler. Encontra uma
palavra desconhecida: “Ressoa, ressoa? Que que isso?” (olha para a mie e
a pesquisadora, que respondem.) Volta a ler. Novamente responde: “N&o”,
a pergunta dos autores. Procura, com o rosto quase dentro do cendrio. “Sé
tem passaro aqui.” Tira e pde os 6culos. “Que que é entremece? Entremece?”
Olha para a mae e a pesquisadora (que respondem sobre estremece).
Lé, e procura o bicho preguica mexendo no cendrio, ainda de brugos, o
rosto quase no chdo. “Onde tem, aonde td? Aqui? Néo. Aqui? Isso? Aqui!
Ngo. Aqui? N2o, ¢ uma cobra, meu deus.” O rosto dentro do cendrio.
ergue-se novamente em 4 apoios para ver o cendrio de cima. A mée diz
“cuidado” algumas vezes durante a procura. Acocorada, continua lendo.
“Barulho infernal, o que ¢ infernal?” Olha para mée, que responde. Mexe
no chinelo pantufa de unicérnio: “A cobra tava marrom, agora ta verde.”
Olha para mae, que responde ser outra. Volta a procurar. “Nao! Cadé esse
bicho preguica, meu deus! (...) Acabou? Acabou o livro?” Vira a pagina, 1é e
encontra: “Aqui td o bicho preguica! Nao percebe que hd mais duas folhas
e fecha o livro, express@o facial séria, “S6 tem péssaro esse livro.”
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Posigao corporal Leitura ativa. Questiona, move-se para aproveitar bem os detalhes do
livro. Corpo inteiro atuante na leitura. O rosto aproxima-se nas ocasides
da procura, instada pelos autores. As posicoes sdo livres, incontidas, brin-
cantes, em total receptividade com a forma do livro.

Affordances/ e Percebe affordance 1 por escrito, procura muito encontrar
percepgbes 0 personagem nas paginas.
o Percebe affordance 2 (em que hé algo que acontece entre o cenario 3D)
o N3o chega na pégina da affordance 3 e d4 por encerrada a leitura,
sem percebé-la.

Interagao cognitiva Conecta-se bem com a histdria, e busca atender a indagacéo dos autores

comaobra em cada pagina: “Vocé consegue vé-lo?” Cumpre uma leitura ativa e
atenta a pontuacdo e aos elementos ilustrados, parece habituada a ler.
Como nio terminou o livro, e ndo se incomodou com a perda da floresta,
aparentemente ficou impassivel, nfo é possivel saber se houve compre-
ensdo do livro.

Envolvimento Interacdo com envolvimento emocional, perceptivel por sua posicdo

emocional corporal, expressdes faciais, verbais e interjeicdes, dedicacdio a busca do
personagem, tempo de leitura. A expressdo séria no final pode indicar uma
possibilidade, de que houve conex@o com a perda da floresta e por isso a
frase “Sé tem passaro esse livro.” Mas nio ¢ possivel saber com certeza.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 2. Hope/esperanca, confianca; 3. Pride/orgulho; 4.
Admiration/admiracio; 5. Satisfaction/satisfacio; 6. Fascination/fascinacao;
7. Atraction/atragdo.

Participante 8 (P8)
Idade: 8 anos e 9 meses. Série: 32.

Observacdes: manuseio no quarto, sentada na cama, sem uso de mascara, inte-
racdo dificultada pela fonte, presenca da mée nos primeiros minutos. Tem difi-
culdades na leitura pela pandemia, segundo a mae.

Andlise Livro1: Total: 7mini3s

Expressoes faciais, Nao consegue abrir o livro. “Cadé? Cadé o (...) do livro? Eu nio entendi
interagoes e esse livro, mde. Como € que € isso:”, gira, abre a aba, mexe o livro com
setialbees desconforto, a testa enrugada. A pesquisadora diz que tem um jeito que
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Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

ele sai. Ao puxar o livro no lado contrério do recorte, olha para a pesqui-
sadora, diz “Ele sai assim? Hm...” Abre as paginas em sanfona, mas fecha
novamente, e pergunta: “Pode ler?” Lé sobre as pernas, o rosto baixo, de
forma tradicional sem abrir a sanfona, por escolha. Tem muitas dificul-
dades com a fonte. Diz “O mie, nio sei isso aqui. No sei (...) Ah n3o, niio
entendo a letra. Ndo sei.” Move a cabeca negativamente, olha a mae. A
pesquisadora diz para ir s6 olhando as imagens, lendo o que consegue ler.
“Mas eu ndo consigo entender. T4, vou tentar.” Recomecga a ler o texto.
Experimenta se hd como abrir a porta, vira a pagina. Tenta ler: “Néo, ndo
consigo.” Estd visivelmente desconfortdvel. A pesquisadora ajuda com
uma frase. Continua lendo, balan¢a os pés, cruza-os, mal olha para as
imagens. As silabas desprendidas dificultam a formacgo da frase. Ergue
o livro mais perto do rosto. Para em outra palavra: “Nao sei.” Mostra a
pesquisadora, que ajuda a ler. Abre um pouco a sanfona no fim do livro,
retorna ao manuseio tradicional, depois dobra para o outro lado a pagina
final, encontrando o verso do livro. Sua expressdo ¢ de duvida, puxa a
pagina, dobra, percebe que o livro continuou, espia dentro da dobra.
Cruza e descruza os pés sucessivamente. Outra dificuldade com as pala-
vras, mostra & pesquisadora, que ajuda. A parte que repete, apontando o
dedo, pergunta “Ler de novo isso aqui?”, entdo deixa de ler as repeticoes.
Perto do fim pergunta: “Pode ser a ultima?” E d4 por encerrado, faltando 4
péginas abertas. Entrega o livro, o rosto aparenta cansaco.

Sentada na cama, pernas abaixo, o tronco ereto, experimenta o livro sobre
as pernas e sobre a cama, movimentando o tronco e bragos ativamente.
Recorre a pesquisadora em momentos criticos de desconforto na leitura.
A leitura ¢ interrompida.

o Néo percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.

o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalogréfica.

e Percebe affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona, mas escolhe
ndo usar na sua leitura.

e Percebe affordance 3 (leitura no verso)

N@o se conecta bem com a histéria, mas esforca-se para ler e manifesta
suas duvidas. D4 por encerrada a experiéncia antes do final, mostrando
que cansou de ler e que é uma histéria que néo a atrai.

Interacfo ansiosa pelos indicios comportamentais apontados (expressoes
verbais, movimento das pernas, encerra antecipadamente), e dificuldades
com as fontes e affordances.

3. Pride/orgulho; 5. Satisfaction/satisfagdo.
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Angdlise Livro2: Total: 6min32s

Expressoes faciais, A coluna ereta, sentada na cama, as pernas cruzadas abaixo. Abre o livro

interagées e nas pernas, mas ergue-o proximo ao rosto para ler. Expressdo séria. A

verbalizagdes leitura apresenta dificuldades, levanta e mostra & pesquisadora, que ajuda.
A indagac@o dos autores, procura o bicho preguica no cendrio, méo ativas,
livro nas pernas “Consigo ver os passaros, é, s, s6 passaros. E uma pessoa,
varias pessoas aqui” aponta com o dedo. L¢, “Uma méaquina, uma mdquina
diferente” referindo-se as modificacdes do cendrio. Vira para frente, dobra
mais a coluna, lé com alguma dificuldade. Levanta mais duas vezes para
ser ajudada nas palavras. A leitura é quase sildbica, porém rdpida.

Posicao corporal Sentada na cama, pernas abaixo, o tronco ereto e as vezes mais curvado

sobre o livro, leitura contida. Recorre a pesquisadora em momentos
criticos de desconforto na leitura. Néo termia a leitura.

Affordances/ e Percebe affordance 1 por escrito (procura um pouco pelo personagem).
percepgbes o Percebe affordance 2 (ha algo que acontece entre o cendrio 3D)
o Nio chega a pagina da affordance 3, (lingueta)

Interacdo cognitiva N#o se conecta bem com a histdria, nfio parece familiarizada com livros,

comaobra porém tenta ler o texto verbal, pede ajuda em trés momentos e desiste
antes do fim.

Envolvimento Interacdo ansiosa pelos indicios comportamentais apontados (pelo

emocional manuseio rapido, expressdes faciais, postura), com dificuldades em

textos verbais e affordances (por expressdes verbais e facial). Manifesta-
¢cdes ambiguas na cartela PrEmo.

Cartela PrEmo 3. Pride/orgulho; 10. Shame/vergonha, desonra.

Participante 9 (P9)
Idade: 6 anos e 11 meses. Série: 12.

Observagdes: manuseio no tapete, no quarto, sem uso de mascara. Presenca da
mde na casa. Com entusiasmo, intera¢do ativa.

Andlise Livroi1: Total: 10min 14s
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Expressées faciais, Sentada no chio, no tapete, as pernas cruzadas a frente, coluna ereta, leve-
interagoes e mente inclinada para o livro no chéo. Vira o livro, ndo sabe abrir: “Como
verbalizagbes ¢ isso?” Abre a aba, fecha, encontra o recorte em 15s. “Ah t444!”, com um
sorriso retira da luva. “Agora entendi. Essa é s6 uma parte pra guardar,
né” levanta a luva e mostra a pesquisadora. Abre o livro e a sanfona
se abre: “Credo!” Estica a sanfona para o alto: “Como que faz isso?” A
pesquisadora avisa que é um livro diferente. Sorridente: “Ai, t legal, vou
olhar. Assim é mais facil”, estica o livro no chéo. “Ahhh meu deus, é maior
do que o tapete!” Levanta-se, arruma as dobras no comprimento, quase
totalmente aberto. “Achava que os livros ndo eram tdo grandes. Eee vou
ter que olhar aqui. E de onde comeca, por 14?”, aponta a sua esquerda.
A pesquisadora diz que pode ser. Movimenta-se em 4 apoios, senta-se,
observa a forma enquanto se move. “Qué ¢é isso!”, e ri. Comeca a ler
ap6s 1minzos. “Um amigo? E que na verdade eu to acostumada que 14
em casa quando... eu s6 to aprendendo aqui em espanhol porque... € que
quase a minha familia (...) eu sou a unica que é do Brasil.” Fala olhando
para o livro e a pesquisadora diz que pode olhar sé as figuras, ler o que
consegue. “N2o, mas eu consigo mesmo, porque eu ja sei, nem preciso ir
na escola de novo porque sempre tem que escrever a mesma coisa.” Sorri.
Volta a ler, mas tem dificuldades “Como € o som de r e o tracinho do 4?2
E que eu niio to acostumada, é que eu niio entendo quando tem tracinho.
Sabia?” Sorri, olha para a pesquisadora, sempre movendo o corpo pelo
chdo. Deita-se de brugos, continua a ler com dificuldades. Estica e recolhe
as pernas constantemente. “Por que tem porta sempres”, percorre com
o corpo o livro a outra ponta: “Ah t4, agora entendi”. Deita-se no chéo,
espia embaixo, faz voz aguda: “Ahh esse livro ndo tem final? (...) como ¢
isso?”, ri, se move em 4 apoios. “Agora eu ndo te conto, como € que € o
livro, que parece tdo pequeno e ji é gigantesco?” Sorri, volta a ler onde
parou. “Ndo entendi nada o que td (...)” A pesquisadora ajuda, “e depois
“l41414” (interjeicdes)...” Deita-se no chio, tenta ler, levanta até a janela
porque ouve barulhos na rua: “Que que € isso? (...) to vendo se chegou,
(...) porque eu ouvi um barulho estranho de crianga, sei 14 o que ¢é isso.
Mas eu acho que (...), fazendo de conta que tenham filhos”, distrai-se,
mas retorna ao livro. Deita-se de brugos movendo o corpo. Bota os dedos
nos olhos, olha para cima, apoia a mao no queixo, 1€ em silabas, deita-se
de brucos, ndo consegue formar as palavras. Senta-se. “Eu to s6 acostu-
mada ao B,... é que eu ndo to acostumada aos ultimos, viu? To acostumada
a ler esses (faz sinais X e Y com os dedos e mdos) Esses, e menos o Z. O
Z mais ou menos, mas o que faz assim eu néo sei ndo. “Eu tenho um livro
que vocé tem que inventar, ai vocé néo precisa ler.” Estd visivelmente
cansada, mas ainda tenta ler algumas frases, faz interjei¢des e se levanta
falando sozinha alguma coisa ininteligivel. “Vou deixar assim porque a
S___vaificar maluca!”

Posicéao corporal Sentada e deitada no chdo, experimenta o livro com todo corpo, movi-
mentando-se sem parar. Olha e questiona a pesquisadora em muitos
momentos, sempre sorrindo. A leitura ¢ interrompida.
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Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

e N#o percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.

o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
e Percebe affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona.

o Percebe affordance 3 (leitura no verso).

Néo se conecta bem com a histéria, mas esforca-se para ler e manifesta-se.
Da por encerrada a experiéncia antes do final, mostrando que cansou de
ler e que é uma histéria que néo a atrai.

Interacdo ansiosa pelos indicios comportamentais apontados (expressoes
verbais, movimento do corpo, encerra antecipadamente), e dificuldades
com as fontes e affordances.

8. Sadness|tristeza, agonia; 9. Fear/medo, consternacio; 13. Boredom/
tédio, aborrecimento; 14. Disgust/desgosto, aversio.

Andlise Livro2: Total: 9min26s

Expressoes faciais,
interacoes e
verbalizag6es

Posicao corporal
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As costas retas, sentada na no chio, uma perna dobrada a frente, a outra
atras do tronco. Abre o livro, sempre sorrindo. “Ai meu deus, eu adoro
esse tipo de livro. Sabia que eu nio tenho esse tipo. E que é dificil achar,
né?” Vai passando os dedos suavemente no cendrio. “E que a minha mae
as vezes ela compra pela internet, sé que ela ndo me avisa. Ela s compra
porque ela quer que seja uma surpresa”. Estica a perna. Vira a pagina e
retorna, percebendo o cendrio que se modifica. “Sé vou olhar porque eu
n3o... (passa o dedo indicando o texto). Fecha o livro e recomega. “E dificil
quando fica assim, né, porque (...) ah sé essa parte cambia.” Vira a pagina
com as maquinas “Ah! Como aparece isto? Deita no chéo, aproximando
o rosto da frente do cendrio. “De onde € que veio isso, ah eu tenho um
livro parecido. Ih jd quase terminou, ja foi.” Mostra a lingua, pernas em
movimento sempre e tronco agora estd curvo de frente ao livro. Abre a
pagina da lingueta e a faz funcionar. Interjei¢des. “Oh my god, como assim
na pdgina final? T4 mais grande que antes, t4 mais grande que antes!”
Compara as paginas iniciais das finais. “Mas os rios também... acho que os
rios também t3o mais pequenos, 6. (interjei¢do) Por que tem plantas aqui?
(...)” Entrega o livro.

Sentada no chio, pernas se movem, o tronco ereto e as vezes mais curvado
sobre o livro. Conversa sobre o que v€, ndo quer ler.



Affordances/ o Ni3o percebe affordance 1 por escrito (nfio procura o personagem)
percepgées porque nio 1&.

o Percebe affordance 2 (ha algo que acontece entre o cendrio 3D)

e Percebe e utiliza affordance 3, (lingueta)

Interacdo cognitiva Percebe a histdria pelas imagens, pela modificacdo do cendrio 3D. Faz
comaobra associacdes com outros livros, “conversa” com o livro, movimenta-se para
observar detalhes, apontando-os. Por causa da fonte, ndo tenta ler.

Envolvimento Interagdo divertida pelos indicios comportamentais apontados (pelo

emocional manuseio, expressdes faciais e verbais, postura), tem dificuldades em
textos verbais pela fonte. Atende as affordances visuais: 2 e 3. Manifesta-
¢Oes ambiguas na cartela PrEmo.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 2. Hope/esperanca, confianca; 3. Pride/orgulho; 4.
Admiration/admiracdo; 5. Satisfaction/satistacdo; 6. Fascination/fasci-
nacdo; 7. Atraction/atracdo; 8. Sadness/tristeza, agonia.

Participante 10 (P10)
Idade: 6 anos e 5 meses. Série: 12.

Observagdes: manuseio no tapete, sem uso de mdscara. Com entusiasmo
aparente, sua interacdo mediana, (desinteressada no primeiro e boa no segundo
livro), mas sem ler nenhum dos dois.

Andlise Livroi1: Total: 49s

Expressées faciais, Quase de costas para a pesquisadora, sentada sobre as pernas no chio, no

interagoes e tapete, coluna levemente inclinada, o livro sobre as pernas. Outra crianga

verbalizagdes lhe mostrou como tirar o livro da luva, de forma que houve perda de uso
da verificacdo da affordance. Comeca com o livro sanfona recolhido em
leitura tradicional, mexe as paginas para frente e para trds. “Como que
abre as portinhas?” A pesquisadora explica que ndo abrem, que é sé de
ler. “Tem outro livro?” Tenta guardar na luva, diz: “Esse livrinho é um
pouquinho estranho.” Devolve pra pesquisadora, ndo mostrando interesse
nesse livro.

Posigao corporal Sentada no chio, experimenta o livro com todo o corpo, movimentan-
do-se sem parar. Olha e questiona a pesquisadora em muitos momentos,
sempre sorrindo. Néo termina a leitura.
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Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

o A affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro lhe foi mostrada.

o A falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica nio pode ser
experimentada, outra crianca avisou.

o N#o parece perceber affordance 2 - manuseio do formato sanfona.

e Nio percebe affordance 3 (leitura no verso)

N#do se conecta com a histdria, devolve o livro quase sem abrir.

Interacdo timida ou ansiosa pelos indicios comportamentais apontados
(expressdes verbais, posicdo do corpo de costas, encerra antecipada-
mente).

1. Joy/alegria, prazer; 2. Hope/esperanga, confianga; 7. Atraction/atracio;

Angdlise Livro2: Total: 1min31s

Expressoes faciais,
interagdes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes
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Abre o livro: “Esse livro acho que vou gostar mais. Oh a floresta!” Coloca
o livro sobre uma almofada como se fosse mesa, o corpo inclinado em
direcdo ao livro. Vira as péaginas sem ler o texto. A expressdo facial é
de alegria e surpresa. H4 ruido no outro andar da casa. “E meu pai (...)
Que floresta bonita!” Manuseia as pdginas até a penultima, elaborando
uma conversa ininteligivel com o livro. Assim que encontra a lingueta,
utiliza-a. Sorri, a boca permanece aberta indicando surpresa. “Cresceu,
pequeno, cresceu!”, comenta sobre os elementos que se erguem com a
lingueta. Na ultima pégina, agita-se, olha para a pesquisadora “Oh, essa é
uma floresta grande!” Retorna a anterior e aciona vdrias vezes a lingueta
“Eu gostei mais dessa pdgina.” Fecha o livro: “Esse vai ficar aqui pra
sempre? Ou ¢é teu?” A pesquisadora responde que no vai ficar. A parti-
cipante manuseia o livro todo novamente: “Essa parte ainda néo vi. Essa
pagina eu gostei”, aciona mais uma vez a lingueta. Fecha o livro: “Qual
outro livro nés podemos ver?”

Sentada no chdo sobre as pernas, o tronco levemente inclinado e as vezes
curvado sobre o livro. Conversa sobre o que vé, ndo quer tentar ler.

o Nio percebe affordance 1 por escrito (ndo procura o personagem)
porque nio le.

e Percebe affordance 2 (hd algo que acontece entre o cendrio 3D)

e Percebe e utiliza affordance 3, (lingueta)



Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

N#o parece perceber a histéria pelas imagens, pois o manuseio é rapido,
sem observar detalhes, parando apenas para mover a lingueta. Ndo tenta
ler.

Interacdo interessada pelos indicios comportamentais apontados
(expressoes faciais e verbais, postura), porém ¢é rapida. Atende as affor-
dances visuais: 2 e 3.

1. Joy/alegria, prazer; 2. Hope/esperanca, confianca; 3. Pride/orgulho; 4.
Admiration/admiracio; 5. Satisfaction/satisfacio; 6. Fascination/fascinacgio;
7. Atraction/atracdo.

Participante 11 (P11)

Idade: 7 anos e 10 meses. Série: 22.

Observacdes: manuseio no tapete, sem uso de mdascara. Ambiente familiar,

quarto da amiga. Hé ruido em outro andar da casa. Lé razoavelmente bem, inte-

racdo timida.

Andlise Livroi1: Total: smin 09s

Expressoes faciais,
interacoes e
verbalizag6es

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

De frente para a pesquisadora, sentada em almofada no chéo, as pernas
cruzadas a frente, tronco ereto. Recebe o livro, abre a aba, vira o livro
algumas vezes. Expressdo facial séria. Reabre a aba, olha para a pesquisa-
dora: “Assim?”, que responde haver um jeito de abrir. Encontra o recorte
sozinha e retira o livro. Percebe a sanfona, abre uma parte, 1é a ultima
pégina: “E aqui primeiro né?”, a pesquisadora responde que ela pode esco-
lher como ler. Comeca da direita para a esquerda a ler, com os dedos da
mao esquerda acompanhando o texto. Vai lendo e esticando o brago para o
papel néo ficar no chdo. Lé e olha as figuras. O brago esticado com o papel:
“Ai”, diz em desconforto, testa enrugada. A pesquisadora diz que ela pode
soltar o papel no chio. O rosto volta a parecer descansado. Termina um
lado do livro e olha para a pesquisadora para encerrar a leitura.

Sentada no chio, corpo ereto, 1é alto todo lado do livro e termina sem ler
o outro lado.

e Percebe affordance 1 (recorte) de retirada do livro ao lhe ser dito que ha
um modo de abrir 24s depois do inicio.
o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
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Interagéo cognitiva
com aobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

e Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona.
e Nio percebe affordance 3 (leitura no verso)

Conecta-se parcialmente com a histéria, pois hd uma leitura de textos
visuais e verbais. Como essa ocorre do fim ao comego, e a participante
devolve o livro sem perceber o outro lado da histéria, no houve como
perceber a narrativa.

Interacdo timida pelos indicios comportamentais apontados (expres-
soes faciais, o corpo contido, sem brincar com o formato).

1. Joy/alegria, prazer.

Andlise Livro2: Total: 1min31s

Expressoes faciais,
interacoes e
verbalizag6es

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes
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Sentada sobre almofada, no chéo, o livro sobre as pernas dobradas a
frente. Expresséo facial descansada, os ombros levemente erguidos. Abre
o livro, observa o mecanismo pop-up, o rosto sempre sério até o fim da
experiéncia. N3o tenta ler. Mexe um pouco com o dedo no cenario. “E tipo
uma briga? Comecou com a floresta toda calma, com os bichos, e depois
os homens puseram (...) comecaram a destruir a floresta?” Continua a
leitura visual, aponta em volta da unica arvore restante na pagina aberta.
“Aqui é uma 4rvore, era um monte de coisa. E uma preguica.” Diz, encon-
trando o bicho preguica na drvore. Abre a pentltima pagina “Puxar aqui?”
na lingueta, sem olhar para a pesquisadora. Mexe um pouco sem forcar,
se o mecanismo ndo recebe forca nio funciona bem. Na ultima pagina: “E
depois... Plantaram e voltou toda drvore aqui. E tem umas mdquinas (...)”.
Fecha o livro.

Sentada ereta sobre almofada, no chio, pernas cruzadas a frente, o tronco
inclina-se eventualmente sobre o livro. Conversa um pouco sobre o que
vé, a voz baixa, ndo tenta ler.

o Nio percebe affordance 1 por escrito (ndo procura o personagem)
porque néo lé.

o Percebe affordance 2 (hé algo que acontece entre o cendrio 3D)

o Percebe e utiliza affordance 3, (lingueta), embora sem forca suficiente
para acionar os elementos 3D.



Interacdo cognitiva Parece perceber a histéria por seus comentarios observando as imagens,

comaobra mas ndo hd o reconhecimento do personagem principal nas paginas
iniciais, porque ndo 1é. Percebe a destrui¢do como uma briga entre os
homens das maquinas e a floresta.

Envolvimento Interacdo interessada nos recursos visuais do livro pelos indicios
emocional comportamentais apontados (expressdes verbais, manuseio e postura).
Atende as affordances visuais: 2 e 3.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer.

Participante 12 (P12)
Idade: 6 anos e 6 meses. Série: 12

Observacdes: manuseio no tapete, ambiente familiar - quarto da amiga, sem
uso de mascara. Com entusiasmo, interac¢do boa, com associagcdes pessoais. Ha
ruido no outo andar da casa.

Andlise Livro1: Total: 6min 52s

Expressbes faciais, De frente para a pesquisadora, sentado no tapete, as pernas cruzadas a
interagdes e frente, tronco ereto. Recebe o livro, olha para a pesquisadora: “Como
verbalizagoes que abre o livro? Assim?”, puxa o livro pelo recorte quase imediatamente
ao recebé-lo. Abre a sanfona: “Caraca!”, sorri, puxa o papel. “Sabia que a
minha mée fez um tipo desse livro?” A pesquisadora pergunta se ela é uma
escritora. Sempre fazendo contato visual para essa e as demais perguntas.
Meneia a cabeca: “Ela era sé uma crianca”. Abre os bracos segurando as
duas pontas do livro. “Abri! Tu que desenhou isso?” Ao ser respondido que
ndo, pergunta: “Quem?” Ao ser respondido o nome do autor, diz: “Mas tu
fez ele?”, a pesquisadora diz que néo, que comprou pra fazer um estudo.
“Ah tu...”, arruma o livro aberto no chdo, movimenta-se, vai a esquerda do
livro: “E comeca daqui?” A pesquisadora diz que pode ser. Olha a primeira
pagina e para a pesquisadora, que pergunta se ele quer ler em voz alta.
“Eu nfo to tipo entendendo muito.” Sorri com timidez, olhando pro lado,
a cabeca inclinada. A pesquisadora pergunta se € pelo tipo de letra. “Eu
ja sei como ¢, sé que eu nao to entendendo muito.” A pesquisadora ajuda
com a primeira frase, o participante continua a leitura. O corpo inclinado
para tocar as duas méos no livro ao chio. Vai lendo e deslocando-se para
chegar as outras péaginas adiante no livro até o fim do primeiro lado: “J4
deu, é muito longo. E quase o livro mais longo da minha vida”. Aponta
uma imagem e diz: “Essa parte eu ndo entendi direito”, e vai fechando o

129



Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
com aobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

livro, botando dentro da luva, esperando resposta. A pesquisadora explica
que ¢ um menino que tem medo do que vai encontrar no armario. “Sério?
Eu tenho medo da escuriddo. Eu acho que vai aparecer um monstro. Sabe
por qué? Porque eu assisto TV eu néo posso assistir e eu fico com meus
pais e eles botam uma coisa de cobra. Porque eu gosto de cobra. Sabe que
outro dia eu vou numa praia de tubardes?” A pesquisadora pergunta onde.
“Mas tubardes pequenininhos, nio grandes. Eu quero ver eles, eu nunca vi
navida um tubardo.” Olha para pesquisadora e diz: “Eu nem consigo botar
isso”, (o livro na luva). Esta conversa foi mantida porque foi considerado
que fez parte da experiéncia da leitura.

Sentado no chio sobre as pernas, corpo inclinado para frente e movente
na direc8o da leitura esquerda-direita, 1é alto todo lado do livro e termina
sem ler o outro lado.

e Percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.

e Nio atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
o Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona.

o Nio percebe affordance 3 (leitura no verso)

Mostra-se interessado em quem fez o livro, questiona, conecta-se com a
histdria (o lado dos monstros), faz associa¢cdes com suas experiéncias de
vida. Sua atitude de fechar a sanfona do livro e tentar colocar na luva fez
parte da experiéncia de manuseio do livro, servindo para um tempo de
reflexdo sobre o medo, associagdes e memorias. O participante devolve o
livro sem perceber o outro lado da histdria.

Interacdo interessada pelos indicios comportamentais apontados
(expressoes faciais, o corpo inclinado para o livro de frente para a
pesquisadora, utiliza o formato sem ver o verso da pagina.

1. Joy/alegria, prazer; 5. Satisfaction/satisfacdo.

Andlise Livro2: Total: 2min3os

Expressoes faciais,
interacoes e
verbalizag6es
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Abre o livro no chdo em sua frente, as pernas cruzadas a frente, vai direto
3 pagina da lingueta e retorna. “Caraca!” Percebe as escritas: “E dificil de
ler esse, muito pequeno”. Olha para a pesquisadora: “Posso pular ele um
pouquinho?” A pesquisadora aquiesce. “Aqui tem uma pessoa cortando as
coisas”. A pesquisadora diz que ele pode contar a histéria, do que acha que



¢é. “Uma escavadeira, tdo derrubando tudo. Quase que nem tem coisa ali.
Oh, olha s6 o que ficou...”, encontra a pagina da lingueta e puxa, empurra
com pouca forga: “E pra puxar ou empurrar?” A pesquisadora diz para
experimentar, ao que consegue usando mais for¢a. Manuseia 10 vezes:
“Caracal”, e vira a pagina final num sorriso leve. “Caraca, ¢ bem legal esse
livro. Quem que fez?”, e vai retornando as paginas do livro. A pesquisa-
dora diz que nio sio autores do Brasil. “E daonde?”, sendo respondido
ser da Franca. “Isso t4 em Francés?” A resposta é que estd em portugués,
“Mas entdo ele sabia falar portugués?”, a pesquisadora diz que nfo, que
mandaram fazer aqui a traduciio em portugués. “E bem legal aqui essa
parte” e experimenta mais um pouco o acionamento da lingueta.

Posicao corporal Sentado no tapete, pernas cruzadas a frente, o tronco inclina-se frequen-
temente sobre o livro.

Affordances/ o Nio percebe affordance 1 por escrito (ndo procura o personagem)
percepcoes porque n3o 1&.
e Percebe affordance 2 (hd algo que acontece entre o cendrio 3D)
e Percebe e utiliza affordance 3, (lingueta), acionando muitas vezes os
elementos 3D.

Interagdo cognitiva Conversa sobre o que vé, incentivado pela pesquisadora. Percebe a

comaobra histéria, por seus comentdrios observando as imagens, mas nio hd o
reconhecimento do personagem principal nas paginas iniciais, porque
ndo lé. Percebe a destruigéio da floresta até seu ressurgimento.

Envolvimento Interacdo interessada nos autores, nos recursos de manejo do livro

emocional pelos indicios comportamentais apontados (expressdes verbais, manu-
seio e postura). Atende as affordances visuais: 2 e 3. Faz perguntas sobre
os autores. Mantém contato visual com conforto e seguranga em uma
experiéncia boa.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 3. Pride/orgulho.

Participante 13 (P13)
Idade: 7 anos e 11 meses. Série: 22.

Observagdes: manuseio na mesa e no chio, sem uso de mascara. Presenca da
made ao lado. Muito entusiasmo, interagdo boa.

Anadlise Livro1: Total: 5min 44s
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Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Pega o livro, abre a aba, olha para pesquisadora com um sorriso: “E aqui que
abre?” A pesquisadora diz que ela tem que achar um jeito de tirar o livro.
Comecga a ler baixo algo na aba, acompanha com o dedo. A mée interfere e
diz que a crianga pode puxar pelo recorte, apontando-o, mesmo a pesqui-
sadora dizendo que pode deixd-la abrir sozinha. A participante empurra
o livro sem usar o recorte, abrindo o livro depois de 2min. Abre o livro
para ler de forma tradicional até o fim: “Aqui?”, e comega a ler alto, sem
dificuldades com a fonte. Percebe a sanfona ligeiramente, mas n#o a abre.
Move o corpo, parece incomodada com o tamanho da mesa. O cabelo cai
sobre o rosto. Fica em pé, as mdos em movimento constante. Senta-se
com uma perna cruzada sobre a outra, seu gato chega e comega a puxar-
-lhe as meias. A leitura segue sem animo, sem movimentar a sanfona, sem
se deter nas ilustra¢des. Fecha o livro ao fim da tltima pagina no primeiro
lado “Acabou”.

Leitura a mesa. Sentada na cadeira uma perna cruzada sobre a outra, corpo
ereto, os ombros para cima, bracos a frente. Os olhos estdo préximos do
livro, pois a mesa ¢ alta para a crianca.

e N#o percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro, e mesmo sendo
dito, ndo usa para tird-lo.

o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.

e Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona, ligeiramente, mas
escolhe nfo manusear.

o Nio percebe affordance 3 (leitura no verso)

N#o se conecta com a histéria, pois hd uma leitura mecanica, ignora as
ilustragdes e o manuseio, que escolhe nédo explorar. Participante devolve
o livro sem perceber o outro lado da histéria, ndo houve como perceber
a narrativa.

Interagdo timida pelos indicios comportamentais apontados (expres-
sOes faciais, o corpo contido, sem brincar com o formato).

1. Joy/alegria, prazer.

Angdlise Livro2: Total: 10mini5s
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Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
com aobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Abre o livro “Ahhhh” Ergue-se um pouco na cadeira, sentada sobre as
pernas. “Ai, 1¢ aqui?” A mée interfere, o gato recomeca a puxar sua roupa.
Comecga a ler, puxando a parte escrita para si, jd que a fonte é pequena.
Estica o brago para empurrar o gato, mas a leitura nido para. Move-se na
cadeira, o cabelo cai no rosto vdrias vezes. A fonte parece mais dificil de
ler. Acompanha com o dedo as palavras, o brago direito esticado. Nédo olha
muito para o cendrio. Boceja. Move as méos, tira o cabelo do rosto. Ndo
atende a indagac¢do dos autores para procurar o personagem, apesar de ler
o texto integralmente. Na penultima pagina dd sinais de cansaco, esfrega
os olhos, move-se na cadeira, senta-se sobre as pernas. Le o livro, sem
olhar as imagens, “Acabei”, diz ao terminar de ler, olhando para a mée e
ja erguendo-se.

Sentada na cadeira a mesa, pernas abaixo, o tronco levemente inclinado
para frente, por cima do livro. Lé com alguma dificuldade. Move o livro
apenas para conseguir ler o texto.

e Percebe affordance 1 por escrito, mas escolhe néo procurar

0 personagem.

e Nio parece perceber/importar-se com affordance 2, que hd algo que
acontece entre o cendrio 3D.

e Percebe affordance 3, (lingueta), embora use para virar a pagina, e ndo
para acionar os elementos 3D.

N#o parece perceber a histdria, por ler mecanicamente, sem observar as
imagens, ndo hd o reconhecimento do personagem principal nas paginas
iniciais, porque ndo atende a indagacéo dos autores.

Interacdio desinteressada pelos indicios comportamentais apontados
(manuseio e postura, leitura sé do texto verbal). Ndo atende as affordances.

6. Fascination/fascinacio.

Participante 14 (P14)

Idade: 6 anos e 7 meses. Série: 12.

Observagoes: manuseio sentado em uma cadeira a mesa, depois no chdo, sem

uso de méscara. Muito entusiasmo, interac¢do otima.

Andlise Livroi1: Total: 8min 39s
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Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

134

Pega o livro, tenta ler o titulo, mas tem dificuldades com a fonte. Acom-
panha com o dedo da méao esquerda. Olha rapidamente para a pesqui-
sadora, segura a testa com a médo direita por um momento. Soletra. A
avo tenta ajudar, ndo consegue ler: “Que letra ¢ essa?!” Diz com alguma
irritacdo, a mdo espalmada para cima. Pega o livro com as duas méos. A
avo tenta abrir pela aba, a pesquisadora diz que ela pode deixa-lo tentar.
Tenta tirar o livro, o recorte a frente, mas ao tentar pingar o livro, acaba
empurrando-o pelo outro lado. A avo avisa que o livro estd saindo. Puxa
o livro, observa a capa e a luva: “Tem uma porta”. Olha algum detalhe na
luva, o rosto de lado, como desconfiado: “Isso é uma caixa? Tem uma coisa
aqui.” Larga a luva e puxa a pagina do livro abrindo a sanfona. Na primeira
pagina: “T4 escrito as mesmas palavras (...)”. Comeca a soletrar, nfo
consegue ler a fonte. A pesquisadora ajuda a ler, a crianca repete as pala-
vras. Ao término, ri. Diverte-se com a ilustracdo do monstro, aponta com
as duas méos a imagem, retruca algo em voz aguda. Depois, na repeticéo,
diz: “Mesma palavra, outa porta.” O livro vai sendo aberto em dire¢éo ao
ch@o. Olha para os dois lados, faz caretas, tenta ler, olha para a pesquisa-
dora com as duas maos espalmadas com energia. A pesquisadora ajuda a
ler. Ele ri, continua a ler, observando a parte da sanfona que vai ao chéo.
“Por que tem assim... ¢ um livro que tem vdrias...” Continua a ler. “Esse
livro ¢ de terror!” Continua “Tem uma porta. Ndo, esse bicho eu nunca vi.
Nunca.” Tenta ler, a avé ajuda “Ele... pode... até querer... tomar... Tomar
o meu sangue?” Olha para a v6. “Tomar o meu lugar (...) Isso ndo parece
nada do que aquilo. E, esse bicho nio parece nada que aquilo. Quantas
paginas tem, por acaso?” A av tenta apressar a experiéncia. “Outra porta”,
diz com desanimo, “esse ¢ do folclore brasileiro” (para a imagem do saci).
“Mas ele ta diferente. Ndo lembro o nome dele. N&o sei por que ele td
aqui na historia, porque ele € do folclore.” Ao ler uma parte diz sorrindo
“Desde quando monstro rouba o quarto?!” Termina a frase sobre o medo
e diz: “Eu que ndo to. (...) ou tem muitos pesadelos.” Olha para a imagem,
“Isso parece um bicho zoado (...) um gorila depois de tomar vérias porrada
no pinto.” Abre as maos, palmas acima: “Ele fala vdrias vezes”. O livro vai
acabando, ele observa embaixo do livro, que continua do outro lado, sorri.
Olha a tltima imagem, ri: “Isso ¢ um bicho zoado, sé pode ser um bicho
zoado. Parece um copo misturado com galinha”. Segura a testa com a méo
direita, 1&, olha novamente a imagem, “Esse bicho zoado”, sorri, fecha a
sanfona com ajuda, néo 1€ o outro lado.

Leitura & mesa. Sentado na cadeira pernas abaixo, corpo ereto, bragos
ativos a frente. Receptivo, move o livro, aponta o texto e as imagens, inte-
rage com o livro.

o Percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro, mas tem dificul-
dade para puxar e acaba empurrando o livro nessa tentativa.

o Nio € possivel dizer se atende a falsa affordance da aba que contém a
ficha catalogréfica, pois a avd indicou a abertura por recorte.

e Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona, deixando cair a
parte lida ao chéo.

o Percebe affordance 3 (leitura no verso) mas ndo continua.



Interagdo cognitiva Conecta-se com a histéria desde a capa, observa as ilustracées e o manu-

com aobra seio, tenta ler com ajuda. Percebe o outro lado da histdria, mas escolhe
ndo ler atrds. Associa imagens, percebe que podem ser pesadelos, reme-
mora contetido escolar (folclore brasileiro), ri dos personagens tortos,
“zoados”, aponta texto fantasioso (roubar o quarto).

Envolvimento Interacdo boa e expressiva, pelos indicios comportamentais apontados

emocional (riso, méos espalmadas, expressdes faciais, verbais, o corpo em posi¢ido
para leitura, sem brincar muito com o formato, mas aproveitando seu
comprimento.

Cartela PrEmo 2. Hope/esperanca, confianca; 5. Satisfaction/satistacio; 6. Fascination/
fascinagdo.

Andlise Livro2: Total: 3ming4s

Expressoes faciais, Olha a capa “Nao. Esse que tem bicho zoado. Olha sé esse coelho!” Aponta
interacdes e com o dedo uma manchinha de sujeira na capa do livro. “Olha isso!” A
verbalizagdes pesquisadora vé a manchinha. Exclama “Ah é aqueles livros 3D da natu-
reza! UAU, eu ja vi, mas s6 que do Batman.” Vira a segunda pagina, aponta
o texto com a méo “Meu, eu néo sei ler isso aqui”. A pesquisadora diz para
o participante s6 olhar o que acontece. “Eu nao sei ler isso daqui porque ta
em outra... em outro tipo de escrever que eu nao seiler”. Do livro, diz: “Eles
estdo desmatando a floresta, eu acho. E os passarinhos estdo tudo voando.
Eu estudei sobre isso, mas s6 que na aula de musica.” Olha sério para
a pesquisadora. “Po, estdio destruindo tudo? E tipo aquela histéria 14, do
piano, que uma pessoa faz uma cidade e dai os passaros vdo tudo embora
e dai, s6 que no final, sabe a vez deles, eles fazem uma floresta. Tipo essa
histéria. Mas sé que... Olha! Olha, olha, olha, olha, (apontando detalhes
no cendrio) as pessoas fugindo?” A pesquisadora diz que o bicho preguica
estd nas drvores. “Estd muito bem escondido! Eu acho que ele t4 bem
escondido. Achei ele! T4 aqui 6. Achei ele”. Continua virando as paginas.
Surpreende-se quando sé vé uma drvore. “Cadé as outras pessoas?” Fica
sério. Abre a pendltima pdgina, da lingueta. “Ahhhh quase igualzinho que
a histdria... O, ele ndo para de dormir?”, aponta o bicho preguica. “Olha,
um fazendeiro, ele td plantando. Segura a lingueta, olha embaixo, nio a
movimenta por falta de forca. Abre a ultima pdgina, abre bem os olhos,
aponta no cendrio: “As pessoas, as pessoas, as pessoas, as pessoas... T4
bem. E igualzinho que a histéria, 6 que em vez do fazendeiro, os passari-
nhos. S6 muda a pessoa que salva.” Fecha o livro, reabre a dltima pagina.
“E um livro 3D. Eu amo livros 3D, sério, eu amo.” Gira o livro. “Cadé o
bicho preguica, vou procurar. Ah ele td muito bem escondido. Olha, tem
dois bicho! Olha, tem um aqui, o outro ali. Tem dois bicho-preguica. Néo,
¢ os dois né. Serd que a gente encontra aquele coelho zoado que apareceu
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14 do comego? No, sabe, aquele pequeninho?” Gira o livro, fecha, vira na
capa, aponta “Esse aqui, 6. Serd que tem como buscar ele aqui?” Abre a
primeira pagina novamente. “Isso ¢ um mamaco? Eu disse mamaco em
vez de macaco.” Ri de si mesmo. Volta a capa, a méo espalmada, o rosto
bem perto para ver o coelho que é s6 uma manchinha. “Isso tem forma de
coelho”. Fecha o livro.

Posicao corporal Sentado na cadeira a mesa, pernas abaixo, o tronco ereto ou inclinado para
frente, por cima do livro. N#o sabe ler a fonte. Move o livro para conseguir
ver as imagens. Acompanha com o dedo alguns detalhes do cendrio.

Affordances/ e Nio percebe affordance 1 por escrito, mas é ajudado e procura o perso-
percepgées nagem em duas paginas.
e Percebe affordance 2, que hé algo que acontece entre o cendrio 3D.
e Percebe affordance 3, (lingueta), embora ndo aplique forca suficiente
para acionar os elementos 3D.

Interagdo cognitiva Percebe a histéria, compara com outra que conhece, fica sério quando a
comaobra floresta desparece. Percebe elementos do cendrio com alegria, e no final,
quando a floresta renasce.

Envolvimento Interacdo 6tima pelos indicios comportamentais apontados (manuseio e
emocional postura, embora leitura s6 do texto visual).
Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 5. Satisfaction/satisfacdo; 6. Fascination/fascinacgo.

Participante 15 (P15)
Idade: 8 anos e 5 meses. Série: 32, com Autismo.

Observac¢des: manuseio na mesa e sofd, sem uso de méscara. Presenca do pai.
Com entusiasmo, interacdo boa.

Andlise Livroi1: Total: smin 44s

Expressbes faciais, Pega o livro, diz animado: “Eu instalei uma turma da Monica, igual Mdrio,
interagdes e no meu X-box! Eu comprei um play station II.” O participante olha o
verbalizagoes recorte, mas empurra o livro, que sai pelo outro lado. Manuseia rapida-
mente de modo tradicional. Diz: “Tava igual o Mdrio, a turma da Monica”.
Percebe a ilustracio do livro, intrigado, a testa enrugada. “Uma porta.
Esse livro dava numa porta”. Abre bem a sanfona, os bracos esticados
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e ativos, e cantarola uma musica. Percebe o verso do livro: “N@o sei
como € que ¢ isso.” Parece querer fechar a sanfona logo depois de abrir.
Derruba uma parte no chéo, olha assustado a pesquisadora, e depois reco-
meca a cantarolar. A pesquisadora diz que néo faz mal se cair, que é um
livro sanfona. Fica em pé, o rosto sempre calmo e confiante a partir daf
(1min27s), carrega a sanfona aberta ao sofd. Senta-se e comega a fechar
o livro. Ergue as sobrancelhas ao ver as ilustra¢des dos monstros. Fecha
o livro: “Nossa, tem portas!” Ergue e abaixa a sanfona no colo, faz um
som de leve assovio. O pai pede que leia o titulo, o participante abaixa o
tronco sobre o livro e 1&€ com alguma dificuldade duas frases. Continua a
brincar, abrindo e fechando a sanfona e cantarolando - a escala das notas
entfo acompanham o abrir (ascendente) e o fechar (descendente). Agora
abre a sanfona, o braco acima da cabega, o livro cai em cascata no chio:
“Legal”. Abre e fecha, gira, abre e fecha. Comeca a brincar que o livro é
uma sanfona, cantarola como se fosse um fole. O pai diz que ele tocou
sanfona na apresentacdo na festa junina. Abre tudo novamente, estica
as duas pontas bem alto, o resto do livro aberto no sofd. Novamente vai
fechando pégina por pdgina, parece gostar dessa engenharia. Fecha o
livro: “Deu.”

Posigéo corporal Leitura a mesa e no sofd. Sentado na cadeira, pernas abaixo, corpo ereto,
os bracos a frente. Os olhos estdo préximos do livro, pois a mesa ¢ alta
para a crianca. Depois leva para o sofd, abre o livro, brinca, os bragos e
cabeca ativos para experimentacdo completa da forma.

Affordances/ o Percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro,

percepgoes mas ndo usa para tird-lo.
e Nio atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalogréfica.
e Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona.
e Percebe affordance 3 (leitura no verso)

Interagao cognitiva Ha uma leitura propria, brincante e experimental do formato, vinculada a

coma obra experiéncia pessoal com uma sanfona e a musica (memdria) e os games.
N#o hé como saber se compreendeu a narrativa, mas percebe bem as ilus-
tragdes e os dois lados do livro.

Envolvimento Interacdo interessada pelos indicios comportamentais apontados (expres-

emocional sOes faciais, o corpo que brinca e experimenta o formato, a musica como
elo afetivo, de reconhecimento da forma, j4 que nfo se conecta com o
texto verbal. Cria outra histéria (musical) para si.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer.
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Andlise Livro2: Total: smin o7s

Expressbes faciais, Na mesa, de joelhos sobre a cadeira, abre imediatamente o livro. Canta-

interagdes e rola, gira o livro, observa os detalhes. O pai pergunta o que ele estd vendo,

verbalizagoes responde: “Tem varios... A floresta”. Nas péginas seguintes aparece as
madquinas, ergue as sobrancelhas, olha para o pai, toca o papel, segurando
as figuras recortadas do cendrio. “Td pegando as drvores.” Vai virando mais
rapido, a floresta sumindo. Cantarola e para quando a floresta retorna
na ultima pdgina. Abre bem os olhos, em surpresa, retorna a penuiltima
pagina, diz “plantacdo”. Observa, fecha o livro, recomeca. Lé o titulo com
dificuldade pela fonte. Gira o livro, observa os detalhes, Vé as maquinas,
diz “t4 cortando”. Procura o bicho preguica: “Ah achei, 6”. Sempre canta-
rolando, envolvido com o cendrio, passa pela lingueta, observa, mas néo
puxa. “Cadeé o bicho preguica?”, vai girando o livro vérias vezes. “T4 aqui!
Legal.” Fecha o livro.

Posigao corporal De joelhos na cadeira a mesa, bragos ativos, o tronco levemente incli-
nado para frente, por cima do livro. Gira o livro para observar o cendrio.
Por vezes se abaixa para observar de frente ou ergue-se para observar de
cima, em boa interacgo.

Affordances/ e Percebe affordance 1 pelo titulo e procura o personagem nas paginas.
percepcoes e Percebe affordance 2, que hd algo que acontece entre o cendrio 3D.
e Percebe affordance 3, toca-a lingueta, embora nio a use.

Interagao cognitiva Parece perceber a histéria, sem ler o texto verbal, observa as imagens em

com aobra detalhe, comenta o que acontece, procura o personagem principal nas
paginas.

Envolvimento Interacdo com envolvimento pelos indicios comportamentais apontados

emocional (manuseio intenso, comentarios e postura receptiva, leitura sé do texto
visual).

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer.

Participante 16 (P16)
Idade: 8 anos e 11 meses. Série: 32.

Observagdes: manuseio na mesinha infantil e no chdo sobre o tapete, com
uso de mdscara. Com entusiasmo, interagdo otima, presenga do pai. Ambiente
interno, sala ndo muito iluminada.

Angdlise Livro1: Total: 12min 5s
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Expressoes faciais, Segura o livro em frente, a cabeca baixa. “Como é que abre isso?”, a

interacées e pesquisadora diz para experimentar, ao que o participante usa o recorte

verbalizagdes e puxa o livro. Abre o livro, percebe a sanfona e os dois lados do livro.
Dobra e desdobra o comego do livro por 1min e meio, parece intrigado
com o funcionamento. Resolve por ir manuseando e deixando o livro
aberto na sequéncia. A pesquisadora reitera que pode ler em voz alta, se
quiser. “Ndo, eu gosto sé (...)”, e continua a manusear as paginas. Observa
os dois lados do livro, esticando os bracos. A pesquisadora diz que ele
pode botar no chio, sem problemas. Ele ent@o bota todo livro no chéo,
mas permanece sentado na cadeirinha, o corpo inclinado para o livro no
chdo. Puxa o livro acima, a sanfona totalmente aberta, sempre olhando
um lado e outro: “Bem legal!” Fica em siléncio por um tempo, parece ler
para si algumas partes. O pai pergunta se ele nio quer sentar-se no chéo,
ele se senta entdo sobre uma perna, a outra fica dobrada junto ao peito.
Faz muitos movimentos no livro, para frente e para tras, deixando o livro
quase circular, com as extremidades no ch@o. A pesquisadora provoca
dizendo que que o lado que estd sendo olhado é do menino. “E do outro é
dos monstros”, diz o participante. “Esse aqui parece o saci pereré, esse eu
ndo conhego... aquele vampiro 14 que apareceu conhe¢o”. Vai virando as
pdginas, mostrando, “esse daqui ndo conheco, € estranho, a bruxa. Se fosse
uma histéria em si eu ndo conheco, mas a bruxa todo mundo conhece.”
Vai fechando o livro: “E bem legal”. Mostra a pesquisadora um monstro
e diz “Esse daqui eu ndo conheco (...)”. Volta a passar as paginas para ld e
para ca. “Acabou o livro.” O pai diz para ver no outro lado, e o participante
diz: “No outro lado também tem. E a histéria de um lado dos zumbis,
dos monstros e do outro lado ¢ do menino”. Volta a manusear. “Eu gostei
muito”, comeca a olhar para o lado e tenta fechar, a pesquisadora pergunta
se quer ver o outro. “Né&o to conseguindo fechar o livro.” O pai ajuda.

Posigao corporal Leitura a mesa pequena infantil e depois no chdo. Sentado na cadeirinha,
pernas abaixo, corpo ereto, cabeca inclinada para frente, mdos a frente.
A cabeca fica inclinada para baixo para ver, pois a mesa ¢ baixa para a
crianca. No chio a posicio se altera conforme a abertura da sanfona, mas
se mantém sentado no chio ou sobre uma das pernas dobradas, sem deitar.

Affordances/ o Percebe e usa affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.
percepgoes o N30 atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
o Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona.
e Percebe affordance 3 (leitura no verso)

Interagdo cognitiva Conecta-se bem com a histéria, explora os lados, parece comparar os
comaobra conteddos frente-verso de cada pdgina, que tem uma real relacdo. Diz
reconhecer ou ndo os personagens de outras histdrias, trabalhando
memorias. H4 uma leitura silente, mas brincante e experimental do
formato. Parece compreender a narrativa dupla (dois pontos de vista),
mas percebe bem as ilustracdes e os dois lados do livro. Tem especial
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Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

atengao com as formas que o livro consegue construir, por vezes formando
trés sequéncias possiveis de folhear no modo tradicional, como se fossem
trés livros.

Interacdo interessada pelos indicios comportamentais apontados
(expressdes verbais, tempo de uso, o corpo que brinca e experimenta o
formato, a forma amplamente explorada.

1. Joy/alegria, prazer; 4. Admiration/admiracdo; 6. Fascination/fascinacgéo.

Andlise Livro2: Total: gmin

Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal
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Senta-se no tapete com o livro e comega a manusear, 1é: “Na floresta do
bicho-preguica”. Abre o primeiro cendrio 3D, gira, ergue-se, fica de joelhos
inclina-se para ver os detalhes, pde o rosto no chdo para aproximar-se dos
elementos graficos. “Que massa! Eu s6 vi o macaco. N#o sei se ¢ um bicho-
-preguica ou um macaco”, olha para a pesquisadora, que diz serem bichos
parecidos. Deita-se no chdo, esforca-se para achar uma posicdo para
observar detalhes. Segura a cabeca com a mdo, volta a erguer o tronco,
sentado de joelhos sobre as pernas. O rosto estd sempre bastante voltado
pra baixo, sem contato visual com ninguém. Observa longamente: “Néo,
ele ndo ¢, ele balanca e ndo €, ndo é o bicho preguica.” Fica de quatro
apoios sobre o livro, procurando o personagem. Rodeia o livro, comenta
baixo o que V€&, sem que se possa ouvir. “Deixa eu ver”, diz, e passa a
pagina: “Que massa! Agora tem uma fazenda, néo, qué que tem... acho que
td desmatando”, e aponta o dedo para a maquina. Gira, deita-se, parece ler
para si, pde o dedo nas maquinas do cenario e continua a mover-se. “Ele
tava no alto (...)”, vira a pagina: “continuam desmatando (...) os passaros
estdo voando”, e continua a mover-se. “Acho que eu encontrei o bicho-
-preguica!” Faz sinal positivo com a cabeca, vira a pagina: “Meu deus”, diz
ao ver a floresta desmatada. “Agora tem trés, de um (...) tem trés.” Move o
corpo constantemente. “Parece que td bocejando... achei!”, vira a pagina:
“Sé sobrou uma drvore. Era bem isso que eu achei.” Lé para si a penul-
tima pdgina. “Aqui!”, aponta o bicho-preguica. “Agora td replantando”.
Na dltima, observa de perto: “Aqui, aqui de novo. (...) tamandud, porco
espinho, ouri¢o e o gato”. Fecha o livro.

Sentado no tapete, ou de quatro apoios, corpo ativo, observa por cima e
lateralmente o livro. Gira o corpo ao redor do livro parado para observar
o cendrio. Por vezes se abaixa para observar, em boa interac#o.



Affordances/ e Percebe affordance 1 pelo titulo e procura o personagem nas paginas.
percepgoes o Percebe affordance 2, que ha algo que acontece entre o cendrio 3D.
e Nio percebe affordance 3 (lingueta).

Interagao cognitiva Percebe a histéria, observa as imagens em detalhe, gira o corpo em posi-
comaobra ¢Oes brincantes, comenta o que acontece, procura O personagem prin-
cipal nas paginas.

Envolvimento Interacdo com envolvimento pelos indicios comportamentais apontados
emocional (manuseio intenso, elogios e comentdrios sobre a historia, postura recep-
tiva, leitura do texto visual e verbal, embora para si mesmo).

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 4. Admiration/admiracio; 6. Fascination/fascinacgio.

Participante 17 (P17)
Idade: 7 anos e 3 meses. Série: 13, Autismo, TDAH.

Observagoes: manuseio no sofd, sem uso de mascara. Com entusiasmo, inte-
racdo média.

Andlise Livroi1: Total: 3min 44s

Expressoes faciais, Pega o livro sobre as pernas, tenta ler com dificuldade o titulo, olha rapi-

interagdes e damente para a pesquisadora. A pesquisadora ajuda a ler o titulo. “E uma

verbalizagoes porta, se eu... Acho que esse livro é bem bizarro mesmo.” Gira o livro, a
pesquisadora diz que tem que dar um jeito de tirar o livro. “Nossa senhora.
Ndo tira, ndo tem um lugar pra tird.” Empurra o livro, mas segura no outro
lado e ndo sai: “(...) que d4 isso, fica, fazer isso...”, comeca a se zangar,
forca o livro e nio sai. Depois de 1mins2 a pesquisadora oferece ajuda e
o participante aceita, agora senta-se mais para a ponta do sofd, pernas
abaixo, continuando assim até o fim do livro. “Eu nunca abro, eu nunca
vi livros assim de abrir. Ah td. Nossa tem du... o qué que ¢é isso!?”, diz,
abrindo a sanfona: “Acho que tem umas 10 péginas. Que € isso... como
eu vou consertar isso!?” Tenta manusear para fazer o livro funcionar. “Eu
nunca vi um livro assim, com trés coisas. Eu ja vi um livro mais maluco,
mas eu nunca vi esse livro ai.” Consegue juntar a sanfona e manusear da
forma tradicional até o fim do primeiro lado: “Finalmente consegui cost...
acho que isso ¢ infinito (...) a capa é coisa de musica. Qué que ¢é isso!?”.
Vai terminando: “E, e um quarto, e SO aparece portas, ndo entendi nada, s6
aparece portas. Acabou.” Entrega o livro.
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Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Sentado ao sofa confortdvel, apoiado no encosto, pernas sobre o sofd
longo; depois vem para frente, borda do sofd, pernas abaixo. As costas
sem apoio.

e N3o percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro, mesmo com
ajuda néo consegue entender o mecanismo.

o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.

e Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona, mas essa forma de
manuseio o incomoda.

e N3o percebe affordance 3 (leitura no verso)

N3o se conecta com a histdria, ndo brinca com o formato. Olha o livro
rapidamente, comenta vdrias vezes em tom de insatisfacdo, devolve no
fim do primeiro lado.

Interacdo conflituosa pelos indicios comportamentais apontados
(expressdes verbais, tempo de uso, ndo compreende a possibilidade brin-
cante do formato, entendendo o livro como se tivesse um problema de
forma, na luva, na sanfona, mas também na repeticéo das portas.

9. Fear/medo, consternacdo; 10. Shame/vergonha, desonra.

Anilise Livro2: Total: 1min 11s

Expressoées faciais,
interagdes e
verbalizag6es

Posicao corporal
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Sentado a frente no sofd, sem apoio do encosto. Recebe o livro, observa o
formato comprido do livro “Nossa senhora, é bem gigante mesmo, ¢ bem
longo.” Abre o primeiro cendrio “Olha que legal! Gostei” diz rindo, com
a voz aguda. Passa os dedos sobre os elementos 3D. Na pégina seguinte
observa e toca o elemento maquindrio que surge. “O, qué que é iss0000!?
Tem um cara destruindo as arvores.” Olha rapidamente para a pesquisa-
dora. “Nossa, tadinhas.” E vai virando as paginas. “Néo, eles tdo voando
com medo da morte. Além das casas dos passarinhos. Foram morar em
outro lugar.” Faz bastante contato visual nessa parte: “S6 sobrou ele.
Arrancd a drvore e o bicho-preguica vem junto”, sobre o animal que estd
sobre a ultima drvore. “Gostei, eu nunca vi esse tipo de livro.” Devolve o
livro sem perceber as duas ultimas péginas.

Sentado a frente no sofé, sem apoio do encosto. Lé o livro sobre as pernas,
a coluna levemente curvada.



Affordances/ e N2o percebe affordance 1, porque nio 1é.
percepgoes o Percebe affordance 2, que ha algo que acontece entre o cendrio 3D.
e Nio percebe affordance 3 (lingueta).

Interagdo cognitiva Percebe a histéria pelas ilustragdes, observa as imagens de forma rédpida,

comaobra comenta o que acontece de forma séria e interessada, mas nfo brinca
com o livro nem move o corpo. Devolve o livro sem perceber as duas
ultimas folhas.

Envolvimento Interacdo com envolvimento pelos indicios comportamentais apontados
emocional (comentdrios sobre a histdria, postura receptiva, porém rédpida. Leitura
do texto visual.

Cartela PrEmo 1. Joy/alegria, prazer; 5. Satisfaction/satisfacdo.

Participante 18 (P18)
Idade: 8 anos e 2 meses. Série: 3.

Observacdes: manuseio no sofd e chdo da sala, sem uso de méscara. Com muito
entusiasmo, interac¢do 6tima. A mie fica a distancia de uns 4m, trabalhando na
cozinha.

Andlise Livro1: Total: 11min 525

Expressoes faciais, Olha para o livro com desconfianca, os cantos da boca para baixo. Puxa
interagdes e o livro pelo recorte sem dificuldade, ergue o livro a frente do rosto. Abre
verbalizagoes um pouco a sanfona, mas fecha, comega a ler em voz alta. Mostra um leve
sorriso pela provocacdo do autor: “se eu abrir esta porta agora”. “Isto é
um P ou um D?” a pesquisadora ajuda. Vai abrindo a sanfona, o livro sendo
lido em m&os, na vertical. “Outra porta”, sorri. A sanfona abre sem querer,
ele sorri: “t4 abrindo (...)”, uma ponta cai para o chdo. Faz umas interjei-
¢des e depois diz: “Vou pegar o livro, acho melhor colocar no chéo.” Ele
fecha a sanfona e vai sentar-se no chéo, as costas inclinadas em direcéo ao
livro. “Uma pergunta, quantas paginas isso aqui tem?” Continua a leitura,
o livro vai sendo aberto no chio conforme vai sendo lido. A pesquisadora
ajuda com algumas palavras. “Uau, ¢ muito grande, tem duas partes?”
Move o final da primeira parte “Ai”, e sorri, “tenho que fechar o livro”.
Fecha o livro com dificuldade, a pesquisadora pergunta se quer ajuda.
“Humhum?”, assente sorrindo, “é meio dificil de abrir esse livro”. Observa
o lado dos monstros: “Esse monstro ¢ cabeludo”, e, sorrindo sempre,
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Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

“Piorou o monstro”. Vai passando as paginas: “Néo faco ideia”, sobre a
ilustragdo, “agora esse eu conheco”. Continua: “ndo acho que ele cabia no
quarto, ndo”, diz, olhando para a pesquisadora. “O livro t4 tdo grande que
td até (...)”. Continua a ler: “Que bicho ¢ esse?”. Termina de ler: “Uhhh!
Enorme.” E vai fechando a sanfona: “Eu fecho. Grande livro!”

Sentado ao sofd confortdvel, apoiado no encosto, pernas dobradas para
o lado sobre o sofd. Um travesseiro sobre as pernas. Depois vai ao chéo,
tronco inclinado, percorre o comprimento do livro aberto, sentado sobre
uma ou duas pernas, move-se para ler no comprimento aberto do livro.

o Percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro, imediatamente.
o N#o atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
e Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona.

e Percebe affordance 3 (leitura no verso)

Conecta-se com a histéria, brinca com o formato. Olha todo o livro 1€,
comenta varias vezes suas percepcdes e faz frequente contato visual com
a pesquisadora. Identifica em suas memérias alguns monstros, diverte-se
com as portas.

Interac@o boa, com envolvimento emocional, pelos indicios comporta-
mentais apontados (expressdes verbais, faciais e corporais, tempo de uso,
sorrisos e contatos visuais com a pesquisadora.

1. Joy/alegria, prazer.

Andlise Livro2: Total: 177min 02s

Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées
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Sentado no ch@o, a frente no sofd, apoiado no encosto, as pernas leve-
mente flexionadas a frente. Recebe o livro, pde sobre as pernas, 1€ o titulo
com alguma dificuldade, a pesquisadora ajuda. Observa a ilustracdo: “Nédo
parece muito um bicho-preguica”, sorri e olha para a pesquisadora. Abre
a cena 3D, “Ahhh”, e sorri. “Ai meu deus”, pde o livro sobre os joelhos,
podendo assim movimentar o livro aberto para olhar de frente, de cima,
e girar. “Que legal!” Comeca a ler com alguma dificuldade, aponta a linha
com o dedo. A pesquisadora ajuda. Atende aos autores: “Serd que ele ta
escondido?”, sorri e comeca a mover e girar o livro sobre os joelhos, a
procurar o personagem. “To olhando nos cantinhos. Opa!”, move e
murmura algo: “(...) Eu s6 t0... Achei! T4 aqui 6, t4 bem perto de onde



eu vi.” Continua a leitura: “Ele deve estar por aqui. Achei!!” Sorri e olha
para a pesquisadora. Continua lendo: “Agora tem varias”, referindo-se as
madquinas do cendrio, e tocando-as. Continua com dificuldades para ler,
mas quer ler tudo. Olha sempre para a pesquisadora ao terminar a pagina,
o rosto expressivo conforme a histdria “Com tudo o que td acontecendo, o
bicho preguica t4 14 dormindo!” Sorri, olha de perto o livro, murmura algo.
“Agora vai ser dificil. Eh!” A pesquisadora diz que sobrou pouca arvore.
“Agora vai ser fdcil entdo.” Continua a ler, diz: “Acho que ja passou um
ano.” Ri, olha para a pesquisadora. Vira a pdgina: “Gente, ficou branco!”
referindo-se a floresta que sumiu. “Pera, o bicho preguica td colado”.
Na pentiltima pdgina, mexe nos elementos mdveis, mas sem utilizar a
lingueta. Lé e procura o personagem, sorri ao encontrd-lo, mostra-o a
pesquisadora. Abre a tltima pagina e uma nova floresta renasceu. “Vai ser
dificil achar ele aqui, vai ser mais dificil.” Gira o livro sobre os joelhos
dobrados, “Se ele td no mesmo lugar eu jd sei onde t4”. Move o corpo para
frente para ver de cima, o livro bem préximo do rosto. “Ele t4 no mesmo
lugar?” Procura até encontrar: “Achei!”, sempre sorrindo. Fecha o livro.

Posigao corporal Sentado no chio, a frente no sofd, apoiado no encosto, as pernas leve-
mente flexionadas a frente, depois cruzadas junto ao corpo, o livro sobre
os joelhos elevados.

Affordances/ o Percebe affordance 1, rapidamente atende aos autores.
percepgbes o Percebe affordance 2, que hd algo que acontece entre o cendrio 3D.
o Percebe affordance 3 (lingueta), mas ndo aciona.

Interagao cognitiva Percebe a historia pela leitura do texto verbal e os cendrios, com muita

com aobra atencfo aos detalhes e ao que pede os autores. Analisa o cendrio por longo
tempo, por varios angulos. Percebe que o personagem parece estar longo
tempo a dormir. Compara o cendrio inicial com o penultimo, devastado,
e a quantidade das méaquinas.

Envolvimento Interacdio com envolvimento emocional pelos indicios comportamen-

emocional tais apontados (expressdes faciais, comentdrios sobre a histéria, postura
receptiva, leitura completa e cuidadosa, com ajuda. O olhar a pesquisa-
dora com sorrisos indica que aprecia ou tem o costume de ler em conjunto
com um adulto. A procura do personagem parece diverti-lo.

Cartela PrEmo 4. Admiration/admiracgo.
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Participante 19 (P19)
Idade: 7 anos e 4 meses. Série: 22.

Observagdes: manuseio no sofd, sem uso de mascara. Com entusiasmo, inte-
racdo boa. Os pais estdo em outras pecas da casa, o cdo interrompe a experi-
éncia varias vezes.

Andlise Livro1: Total: 8min 14s

Expressoes faciais, Sentado na cadeira a mesa, corpo ereto. Recebe o livro, parece temer abrir

interagdes e o livro. A pesquisadora diz que pode ler alto. Mexendo o livro, sempre

verbalizagoes em um meio sorriso, de boca fechada. “Como que abre? Como que abre?
Achei!” Diz enfim, abrindo a aba da ficha. “N&o sei como que faz aqui.
Vira o livro, mexe no recorte, mas nfo o utiliza. “Eu ndo sei.” Vira varias
vezes, tenta empurrar o livro, olha a pesquisadora impaciente. A pesqui-
sadora ajuda apés 1min 10s. “Achei que isso aqui era a capa do livro”, diz
isso mostrando a luva. Comega a puxar a sanfona, o livro de cabega para
baixo. Estica sobre a mesa. “Eu vou ver uma pégina de cada vez. T4 muito
grande. E muito maior do que a mesa”. Olha para a pesquisadora, que diz
que pode botar no chéo, se quiser. Senta-se no sofd confortavel, pernas
cruzadas na frente. Abre o livro sobre o sofd a frente do corpo, “Acho que
eu vou (...) as paginas.” Tenta fechar a sanfona de forma errada, agora
estd sério, percebe que assim ndo fecha, entfo tenta novamente. Abre e
fecha, a pesquisadora pergunta se quer ajuda. Ele sorri. O cdo entra e late,
o participante parece ndo se importar, continua, abre 4 paginas a frente
e inclina-se para ler, sem dificuldades com a fonte. Abre mais a sanfona,
1€ e diz: “Esse eu ndo sei.”, referindo-se ao monstro. “Vampiro”, diz do
préximo monstro. Fecha o formato na forma tradicional, e continua. Das
repeticdes diz: “T4 toda hora esse”, e ri. Continua lendo com 4 péginas
abertas: “Parece uma raposa”. Lé e diz: “Saci, esse é o saci, é o saci”. Na
repeticdo, volta a rir e comentar “T4 toda hora esse aqui, eu acho que ta
indo pra nem ler esse aqui”. N&o percebe o outro lado do livro, fecha o
livro tenta colocar na luva.

Posigéo corporal Sentado na cadeira a mesa, corpo ereto, depois em pé, para melhor esticar
a sanfona sobre a mesa. Resolve sentar-se no sofd, recostado, as pernas
dobradas e o livro a frente. Nos textos verbais, inclina-se um pouco para
frente sobre o livro.

Affordances/ o Nio percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.
percepgoes o Atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
e Percebe affordance 2 - manuseio do formato sanfona.
e N2o percebe affordance 3 (leitura no verso)
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Interagdo cognitiva Conecta-se com a histdria, brinca um pouco com o formato. Olha sé um

comaobra lado do livro, 1¢, comenta suas percepgdes e faz contato visual com a
pesquisadora durante as ilustracdes. Identifica em suas memdrias alguns
monstros, parece entediar-se com as repeticoes.

Envolvimento Interacdo boa, com envolvimento emocional, pelos indicios comporta-
emocional mentais apontados (expressoes verbais, faciais e corporais, tempo de uso,
sorrisos e contatos visuais com a pesquisadora.

Cartela PrEmo 5. Satisfaction/satisfagao.

Angdlise Livro2: Total: 11min 15s

Expressoes faciais, Sentado no sofd confortdvel, pernas cruzadas a frente, tronco ereto, o

interagdes e livro sobre as pernas. Abre o livro, passa a folha de rosto e ao ver o cendrio

verbalizagoes 3D ergue a coluna de um salto para trés, surpreendido, passa ao fim e fecha
o livro: “Agora eu me assustei”. Sorri e comeca de novo, repete a frase:
“Agora eu me assustei”. Comeca a ler, o rosto abaixado, coluna curvada.
Lé a primeira pagina e pde o livro sobre o sofd, a frente. Ndo atende a inda-
gacdo dos autores, continua a leitura colocando o livro sobre as pernas.
Mexe no cendrio, demonstrando que houve modificacdo na pagina. “D4
pra entender o que que é isso aqui”, aponta para a maquina do livro e
olha para a pesquisadora. Depois sobe o livro para perto dos olhos, vira,
observa os detalhes. Continua a ler. Olha para a pesquisadora sempre
ao terminar de ler cada pégina. “Agora ndo sobrou quase nada de natu-
reza, s6 esse aqui”, aponta o cendrio. Vira até a ultima pégina, pulando
duas: “A dltima coisa.” Abre a pentiltima pégina devagar: “Que que € isso
aqui?”, aponta para a lingueta. A pesquisadora diz para experimentar.
Aciona a lingueta muitas vezes, 0 rosto sem muita expressio, parece ndo
ter gostado do efeito. Aciona novamente varias vezes. Retorna a pagina
anterior e 1é. “N&o sobrou nada.” Na pagina seguinte, aciona vérias vezes
a lingueta, olha para a pesquisadora. Senta-se com as pernas a frente,
levemente flexionadas, o livro sobre os joelhos. Lé e mais uma vez aciona
a lingueta. O cfo rosna e late, o participante ndo se importa, termina a
leitura e fecha o livro. “Cabd.”

Posicéao corporal Sentado no sofd, apoiado no encosto, € as vezes inclinado para frente para
ler mais de perto, as pernas levemente flexionadas a frente, ou cruzadas
junto ao corpo, o livro sobre os joelhos elevados.

Affordances/ e Percebe affordance 1, 1€ o comando mas ndo obedece.
percepgoes e Percebe affordance 2, que ha algo que acontece entre o cendrio 3D.
e Percebe affordance 3 (lingueta), aciona varias vezes.
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Interacao cognitiva
comaobra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Percebe a histdria pela leitura do texto verbal e os cendrios, mas sem
atender os autores. Analisa o cendrio por algum tempo, vira o livro para
perto de si ao ler e observar. Compara os cendrios, observa os meca-
nismos para esconder partes do cendrio. Espia o fim antes de chegar na
dltima pdgina.

Interacdio com envolvimento emocional pelos indicios comportamen-
tais apontados (expressdes faciais, comentdrios sobre a histéria, postura
receptiva, leitura completa. O olhar a pesquisadora com sorrisos indica
que aprecia ou tem o costume de ler em conjunto com um adulto.

1. Joy/alegria, prazer.

Participante 20 (P20)

Idade: 7 anos e 4 meses. Série: 22.

Observagdes: manuseio a mesa, sem uso de mascara. Sem entusiasmo,

pouca interagdo.

Andlise Livroi1: Total: 1min29s

Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagbes

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interacao cognitiva
comaobra
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Retira o livro da luva usando o recorte. Abre o livro verticalmente a sua
frente, a sanfona se abre naturalmente. Observa o mecanismo abrindo
com as duas maos o livro. Abre e fecha, sorri brevemente, move umas
paginas. Olha vérias vezes para a pesquisadora enquanto abre um pouco
o livro em pé, sobre a mesa, com seriedade, deixa a cabeca pender um
pouco para trés, dando sinais de tédio. Fecha o livro e diz que conseguiu
ler o nome do livro, tenta colocar na luva. A pesquisadora pergunta se quer
ajuda, ele assente.

Sentado a mesa, tronco ereto, bragos ativos. Abre o livro a frente, subindo
o livro na vertical, leitura rdpida, apenas manual com cabega de frente ao
livro.

e Percebe affordance 1 (meia-lua) de retirada do livro.

e N30 atende a falsa affordance da aba que contém a ficha catalografica.
e Percebe affordance 2 pelo manuseio do formato sanfona.

o Nio percebe affordance 3 (leitura no verso)

N#o se conecta com a histdria, e apenas de leve com o formato, leitura
muito rapida e fria.



Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Interagdo parece entediada, ndo tem reacOes positivas em contato com
a obra. Suas reacOes emocionais negativas estdo visiveis pela expressdo
facial e continuos olhares a pesquisadora, sem atenc¢io ao livro. Manifes-
tagBes ambiguas na cartela PrEmo.

1. Joy/alegria, prazer; 13. Boredom/tédio, aborrecimento.

Anilise Livro2: Total: 1min 11s

Expressoes faciais,
interagoes e
verbalizagées

Posicao corporal

Affordances/
percepgoes

Interagéo cognitiva
com a obra

Envolvimento
emocional

Cartela PrEmo

Sentado a mesa, tronco ereto, recebe o livro e abre na vertical em frente
ao rosto. Passa as paginas sem ler, o rosto sério. Coloca o livro na mesa e
retorna da dltima a primeira pagina. Lé o titulo, diz que conhece o bicho-
-preguica, fecha o livro e o entrega.

Sentado na cadeira a mesa, apoiado no encosto, pernas abaixo.

e Nio percebe affordance 1, porque ndo lé.

o N#o parece querer perceber affordance 2, que hd algo que acontece
entre o cendrio 3D. As paginas sdo passadas de um lado até o fim e do fim
a0 comeco.

e N3o percebe affordance 3 (lingueta).

N#o hd uma leitura verbo-visual, mas um manuseio de paginas constante,
sem se deter. Ndo hd reacdo em nenhuma delas, como se néo estivesse
verdadeiramente olhando.

Nao hd reacdo emocional em nenhuma das pdginas, expressdo facial e
corporal ndo se alteram, o manuseio tem um ritmo constante sem parar
em nenhuma pégina.

1. Joy/alegria, prazer; 4. Admiration/admiracdo.

Fonte das tabelas: Coleta de campo.
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Apds a sistematizacdo dos dados coletados em audiovisual, foram compilados
os dados sobre os vinte participantes. Sdo dados genéricos de identificacdo dos parti-
cipantes, retirados das transcri¢des (Quadro 9), para compreensdo de caracteristicas

da amostra.
Participante Idade Série Género Tempo
L1: 3mini3s
P1 6 a., 2m. 2 fem .
L2: 1min27s
L1: 4min59s
P2 7 a., 2 m. 22 masc .
L2: 8min35s
L1: omin21s
P3 6a.,6m. 12 masc
L2: 59s
L1: 3ming7s
P4 8a.,6m. 22 fem )
L2: 2min3o0s
L1: 7min20s
Ps5 7a.,3m. 22 fem )
L2: gminogs
L1: 1mingas
P6 8a,1m. 32 fem .
L2: 3min28s
p 8am a fem L1: smin20s
y Y 3 L2: 9min26s
P8 8a.9m 2 fem L1: 7mini3s
. 2 L2: 6min32s
L1: 10mini4s
P9 6a.11m. 2 fem )
L2: 2mingis
L1: 49s
P10 6a.5m. 12 fem 4,9
L2: 1min31s
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Participante

P11

P12

P13

P14

P15

P16

P17

P18

P19

P20

Quadro 9.

Idade

7a.10 m.

6a.6m.

7a.11m.

6a.7m.

8a.5m.

8a.11m.

7a.3m.

8a.2m.

7a.4m.

7a.4m.

Série

za

13.

Za

la

33.

13.

Za

Za

Género

fem

masc

fem

masc

masc

masc

masc

masc

masc

masc

Tempo

L1: sminogs
L2: 1mins4s

L1: 6mins2s
L2: 2min3os

L1: sming4s
L2: 10miniss

L1: 8min39s
L2: 3ming4s

L1: sming4s
L2: sminoys

L1: 12minoss
L2: gmin

L1: 3ming4s
L2: 1mini1s

L1: 11min52s
L2: 17minoz2s

L1: 8mini4s
L2: 11miniss

L1: 1imin29s
L2: 1mini1s

Dados de identificagdo dos participantes compilados. Fonte: Transcri¢cdes
da pesquisa de campo.
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Quanto aos dados: N = 20, género = 50% feminino/masculino, média de idade
= 7 anos e 6 meses. Grifos marcam menores e maiores tempos de leitura para cada
livro (L1 = de 49s a 12minoss, L2 = de 59s a 17mino2s). Os menores tempos registrados
foram de criancas na faixa dos 6 anos e os maiores tempos, na faixa dos 8 anos de idade.
Obs.: P15 e P17 sdo criancas com autismo. Os bairros de moradia dos participantes nido
foram adicionados na tabela anterior para proteger a identidade das criancas, mas um
mapa de bairros (Fig. 25) envolvidos na pesquisa foi criado a fim de mostrar a diversi-
dade regional da amostra (ndo proposital, apenas decorréncia do método de selecdo).

@ Cachoeira do Bom Jesus
101 @ Canasvieiras
@ Jurers

Biguagu
[

Fstraito
Forquilhas @ FIonﬁmopol@
Ponte do Imaruim. @ = Cequeiros
Palhoca

Cérrego Grande

® Rio Tavares

® Campeche

® Piantano do Sul

Figura 25. Mapa de bairros de moradia da amostra. Fonte: Google Maps, com
marcagoes adicionais dos bairros envolvidos na pesquisa de campo.

Apds a sistematizacdo dos dados coletados e a exposicdo dos dados identita-
rios da amostra, apresenta-se a fase 2 da andlise tematica. E a etapa da producio dos
cédigos iniciais, que podem ser utilizados para percepc¢do da caracteristica dos dados
coletados. Foram identificados 4 grupos de cédigos, listados no topo do Quadro 10
abaixo (manifesta¢cdes emocionais; manifestagdes cognitivas; manifestacdes sensorio-
motoras; atmosfera da interac@o). Trés grupos listam manifesta¢cdes dos participantes
e no grupo de cédigos nomeado “atmosfera” foram apontadas algumas percepcdes
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delineadoras das experiéncias. Também foram feitas marcagdes em cores para agrupar
os codigos em alguns tipos de acdes, que podem indicar temas para andlise aprofun-
dada nas préximas fases da AT. Legenda de marcacdes em cores:
B . verde - leitura ativa envolvendo o corpo do participante (144);
« amarelo - reagdes do participante aos aspectos surpreendentes do livro (58);
« azul claro - solicitacdo direta ou indireta de mediacdo pelo participante (59);
B - rosa - reacdes negativas ou de insatisfacdo do participante (33);
» cinza - outras manifestacdes da singularidade e opinides do participante (60);

BN - azul royal - reacdes as influéncias externas (10).
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MANIFESTAGOES
EMOCIONAIS

Testa enrugada
Sorriso timido

Sobrancelhas caidas
Abre os bracos com as palmas
para cima

Breve sorriso

Arqueia a sobrancelha

Torce os dedos

Os ombros caem um pouco
As mios continuam

mais erraticas

Interagdo levemente ansiosa
As costas um pouco curvadas

Com seriedade

Olha para trds dando
sinal de cansago

Coga o rosto

Esfrega as méos

Bate o dedo no chio

Parece receoso de mexer

Esta visivelmente consternado por
ndo conseguir ler o titulo

Esfrega os dedos
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MANIFESTAGOES
COGNITIVAS

“Eu ndo t6 conseguindo”
Olha para a pesquisadora

Volta sempre para a mesma
ilustracdo

Distrai-se com barulhos atras de si

Percebe e atende a affordance

Nio percebe nem atende a affordance

Percebe, mas ndo atende a affordance

Dificuldades com
as fontes do livro

“Onde t4 0 comego?,
ndo t6 encontrando.”

Leitura é quase mecanica

Examina o mecanismo da virada com
recorte na pagina

Deita sobre o livro e observa que os
elementos podem elevar-se.

A leitura é muito concentrada,
mas o corpo acompanha
o lugar variado dos textos

Elogia a histdria, ndo o livro.

Eu posso virar assim pra mim?

Como que eu abro ele?

Poe os dedos em pinga
no recorte

Que letra é essa?

Tenta ler, com o dedo
sobre as letras

MANIFESTACOES
SENSORIOMOTORAS

Vira o livro em algumas dire¢des
Tenta abrir pela aba

Segura o livro acima do solo

Ergue o braco abrindo a sanfona

Manuseia o livro desdobrando-o
e dobrando-o

Mexe na pagina inicial com
o dedo minimo fazendo mengéio de
virar a pagina, mas sem virar

Manuseia as primeiras paginas,
retorna ao inicio

Ergue o livro do chio
para perto dos olhos

Gira o livro, procura
ver nos detalhes

Cabega e bragos ativos

Tenta puxar e empurrar
pela pega na luva

Posicdo frontal e receptiva

Apoia a cabega na mao direita

Estica os bragos atrds, apoiando no solo

Posicgo e tamanho da fonte
exigem que o leitor
se debruce na obra

Passa as mdos pelo cendrio, experi-
mentando as formas 3D

Deita de brugos

Curva-se sobre o livro
em quatro apoios

Sentado no chdo, pernas dobradas
sob o corpo

ATMOSFERA
DA INTERACAO

Vira o livro em algumas dire¢des
Nio estd completamente alfabetizada

Manifestages ambiguas
na cartela PrEmo

N#o termina de ler o livro

Nio pede ajuda para ler, mesmo
com dificuldades

Olha para a pesquisadora em
momentos criticos de desconforto

Surpresa positiva pelo formato

Sempre em siléncio

Experimentagio

Barulhos no ambiente
que dificultam a conexio

Como se fosse uma tarefa (escolar)
a ser completada.

Presenca ou néo dos
pais/mées - interferéncia

A pesquisadora ajuda
com algumas poucas palavras
quando solicitada

N3#o brinca com o formato do livro

Nio tenta ler, vira todas

as paginas observando

o cendrio 3D em ritmo constante,
poucos segundos cada uma.

A mie conta da pandemia - prejuizo
na alfabetizacdo

Vira as paginas sem olhar detalhes
nem textos verbais

Cumpre uma leitura calma e manu-
seio delicado, mas observa as paginas
sem se deter o suficiente

Parece habituada com os livros,
inclusive os formatos diferenciados,
pois ndo demonstra surpresa



MANIFESTACOES
EMOCIONAIS

Mexe-se no banco

Expressdo séria, mas calma

Participante boceja

D4 duas batidinhas sobre
o livro, mio aberta, de leve,
e sorri

O rosto tranquilo

Expressdo facial de surpresa
e admirag#o, ergue acima da cabega.
“Meu deus!”

“O mae, ndo sei isso aqui.
Nio sei.”

“Ah n3o, nfo entendo a letra.
Nizo sei.”

Move a cabeca negativamente

“Ler de novo isso aqui?”, entdo deixa

de ler as repeticdes.

“Pode ser a ultima?” E da por encer-
rado faltando 4 pags abertas.

“Qué isso!” e ri.

“Por que tem porta sempre?”

“Ai meu deus, eu adoro esse tipo de
livro. Sabia que eu ndo tenho esse
tipo. E que ¢é dificil achar, né?”

Abre a pagina da lingueta

e a faz funcionar. Interjeicdes.
Oh my god, como assim

na pagina final?

MANIFESTAGOES
COGNITIVAS

Eu vou ter que comegar
o livro tudo de novo aqui?

Sera que ¢ os pesadelos
do menino?

Bate 3 vezes no livro,
na ilustragdo da porta,
com os nds da mao.

E pra puxar?

“Isso é maior que vocé!”

“Da pra abrir?” Tenta ver
se a porta da ilustragdo abre.

Lé bem, observa, porém,
as ilustragdes ndo parecem
chamar sua ateng#o.

“Meu deus, cadé? Cadé?” Deita
no chio para ver de frente. “Eu
nem sei como ¢ um bicho prigrica!
Pigrica, priguica”

“Ressoa, rrressoa? Que que isso?

“A cobra tava marrom, agora td

verde.” Olha para mée, que responde

ser outra.

Eu ndo entendi esse livro.

Sua expressdo ¢ de duvida, puxa a
pégina, dobra, percebe que o livro
continuou, espia dentro da dobra.

“Ah t4a!” com um sorriso retira da
luva. “Agora entendi. Essa é s6 uma
parte pra guardar, né” levanta a luva

e mostra a pesquisadora.

“Ahhh meu deus, é maior
do que o tapete!”

“Achava que os livros ndo eram tdo
grandes. Eee vou ter que olhar aqui.
E de onde comecga, por 142 Aponta a
sua esquerda.

MANIFESTAGOES
SENSORIOMOTORAS

Passa a m3o no livro

Manuseia, abrindo e fechando
algumas péginas da sanfona

Os movimentos sdo lentos

Pde o livro sobre as pernas e vai
explorando com giro 180° frontal
vertical para observar de frente,
de cima e de tras.

Abaixa o corpo em direcdo ao livro,
aproximando os olhos, para ver o
cendrio de frente.

Ajoelha-se sobre os pés

Arrasta as pernas lateralmente para
acompanhar a sanfona totalmente
aberta no chédo

Deita de brugos,
as maos no queixo

Tira e pde os 6culos

Lé sobre as pernas, o rosto baixo,
de forma tradicional sem abrir
a sanfona, por escolha.

Experimenta se ha como abrir a
porta, Vira a pagina.

Cruza e descruza os pés sucessiva-
mente.

Levanta, arruma as dobras no
comprimento, quase totalmente
aberto.

Movimenta-se em 4 apoios, senta,
observa a forma enquanto se move.

Estica e recolhe as pernas
constantemente.

ATMOSFERA
DA INTERAGCAO

A leitura rapida em voz alta
faz a participante resfolegar.

Brinca, comenta, 1€ e joga
com 0 corpo, experimenta.

Responde “N&o”
a pergunta dos autores

Procura (o personagem),
com o rosto quase dentro
do cendrio.

As posicdes sdo livres, incontidas,
brincantes, em total receptividade
com a forma do livro.

A expressio séria no final pode
indicar (...) Mas n#o ¢é possivel
saber com certeza

O rosto aparenta cansago.

Recorre a pesquisadora
em momentos criticos
de desconforto na leitura.

Nio parece familiarizada com livros

Levanta até a janela porque ouve
barulhos na rua “Que que ¢ isso?”
distrai-se, mas retorna ao livro.

Estd visivelmente cansada, mas ainda
tenta ler algumas frases, faz inter-
jeicoes e se levanta falando sozinha
alguma coisa ininteligfvel.

Conversa sobre o que vé.

Interagdo divertida

Devolve pra pesquisadora,
nao mostrando interesse
nesse livro.

Manuseia as paginas até

a penultima, elaborando
uma conversa ininteligivel
com o livro.
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MANIFESTAGOES
EMOCIONAIS

“Tem outro livro?” Tenta guardar
na luva, diz “Esse livrinho é um
pouquinho estranho.”

Encerra antecipadamente.

A expressdo facial ¢ de alegria
e surpresa. “Oh a floresta!”
e “Que floresta bonita!”

Sorri, a boca permanece aberta
indicando surpresa.

Na ultima pégina, agita-se, olha
para a pesquisadora “Oh, essa
é uma floresta grande!”

Fecha o livro 2 “Qual outro livro nds
podemos ver?”

O braco esticado com o papel, “ai”
diz em desconforto, testa enrugada.

“Caraca!”

Sorri com timidez, olhando pro lado,
a cabega inclinada.

Abre o livro “Ahhhh”

Boceja.

“Que letra ¢ essa?!” Diz com alguma

irritacdo, a mdo espalmada para cima.

Diverte-se com a ilustragdo do
monstro, aponta com as duas maos
za imagem, retruca algo em voz
aguda.
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MANIFESTAGOES
COGNITIVAS

“Como ¢ o som de r e o tracinho
do&? E que eu ndo to acostumada,
¢é que eu ndo entendo quando tem
tracinho. Sabia?”

Espia embaixo, faz voz aguda “Ahh
esse livro ndo tem final? (...) como é
isso?” ri, se move em 4 apoios.

“Agora eu ndo te conto, como ¢
que ¢ o livro, que parece tdo
pequeno e ja é gigantesco?”

“Eu tenho um livro que
vocé tem que inventar,
af vocé ndo precisa ler.”

Eu to 86 acostumada ao B,... é que eu
nio to acostumada aos ultimos, viu?
To acostumada a ler esses (faz sinais
X eY com os dedos e mios) Esses,

e menos o Z. O Z mais ou menos,
mas o que faz assim eu néo sei ndo.

“K que a minha mie 2s vezes ela
compra pela internet, s6 que ela ndo
me avisa. Ela s6 compra porque ela
quer que seja uma surpresa”.

Vira a pagina e retorna, percebendo
o cendrio que se modifica.

T4 mais grande que antes, td mais
grande que antes!” Compara as
péginas iniciais das finais. “Mas
os rios também... acho que os rios
também tdo mais pequenos, 6.

Por que tem plantas aqui?

“Esse livro acho que
vou gostar mais.”

“Cresceu, pequeno, cresceu!”
comenta sobre os elementos que se
erguem com a lingueta.

“Sabia que a minha mée fez um tipo
desse livro?”, “Tu que desenhou
iss0?” e “Quem?”

Eu tenho medo da escuriddo. Eu
acho que vai aparecer um monstro.
Sabe por qué? Porque eu assisto TV
(...) Sabe que outro dia eu vou numa
praia de tubardes?”

MANIFESTACOES
SENSORIOMOTORAS

Deita no chio

Vai passando os dedos suavemente
no cendrio.

Mostra a lingua, pernas em
movimento sempre e tronco
agora esta curvo de frente ao livro.

Tronco ereto e as vezes mais
curvado sobre o livro.

Mexe as paginas para
frente e para trés.

Coloca o livro sobre uma almofada
como se fosse mesa.

A participante manuseia
o livro todo novamente.

O corpo inclinado para tocar as duas
miéos no livro ao chéo.

Encontra a pagina da lingueta e
puxa, empurra com pouca forca “E
pra puxar ou empurrar?” A pesquisa-
dora diz para experimentar, ao que
consegue usando mais forga.

Acompanha com o dedo as palavras,
o brago direito esticado.

Segura a testa com a méo direita por
um momento.

Pega o livro com as duas méos.

Abre bem a sanfona, os bracos
esticados e ativos, cantarola uma
musica.

ATMOSFERA
DA INTERACAO

Fecha o livro “Esse vai ficar aqui pra
sempre? Ou ¢ teuz”

Comega da direita para
aesquerda a ler

“Ja deu, é muito longo.
E quase o livro mais longo
da minha vida”.

“E dificil de ler esse, muito
pequeno”. Olha para pesquisadora
“Posso pular ele um pouquinho?”

Abre o livro para ler de forma
tradicional até o fim “Aqui?”
e comeca a ler alto, sem
dificuldades com a fonte.

Nio se conecta com a histdria, pois
hd uma leitura mecanica, ignora

as ilustracdes e o manuseio, que
escolhe ndo explorar.

Quantas paginas tem,
por acaso?”

“Isso ¢ um mamaco? Eu disse
mamaco em vez de macaco.”
Ri de si mesmo.

Parece querer fechar a sanfona logo
depois de abrir.

Derruba uma parte no chéo, olha
assustado a pesquisadora, e reco-
meca a cantarolar.

Comega a brincar que o livro é uma
sanfona, cantarola como se fosse um
fole. O pai diz que ele tocou sanfona
na apresentagio na festa junina.

Fica em siléncio por um tempo,
parece ler pra si algumas partes.

“A bruxa todo mundo conhece.”



MANIFESTACOES
EMOCIONAIS

Olha para os dois lados, faz caretas,
tenta ler, olha para a pesquisadora
com as duas maos espalmadas com
energia.

“Ah ¢é aqueles livros 3D da natureza!
UAU, eu ja vi, mas s6 que
do Batman.”

Vira a segunda pagina, aponta
0 texto com a mao “Meu, eu nao
sei ler isso aqui”.

Olha! Olha, olha, olha, olha,
(aponta detalhes no cenario)
as pessoas fugindo?”

“E um livro 3D. Eu amo livros 3D,
sério, eu amo.”

Percebe a ilustracio do livro,
intrigado, a testa enrugada.

Abre bem os olhos, em surpresa,
retorna a penultima pagina “plan-
tagdo” diz.

O rosto sempre calmo e confiante.

Ergue as sobrancelhas ao ver as
ilustragdes dos monstros.

“Bem legal!”

“Que massa!”

MANIFESTAGOES
COGNITIVAS

Quem que fez?” (...) “E daonde?”
(-..) “Isso td em Francés?” (...) “Mas
entdo ele sabia falar portugués?”

Observa a capa e a luva “Tem uma
porta”. Olha algum detalhe na luva,
o rosto de lado, como desconfiado:
“Isso ¢ uma caixa?

“Esse livro ¢ de terror!” Continua
“Tem uma porta. N#o, esse bicho
eu nunca vi. Nunca.”

“Esse ¢ do folclore brasileiro” (para
aimagem do saci). “Mas ele t4 dife-
rente. Ndo lembro o nome dele. Nao
sei por que ele td aqui na histéria,
porque ele ¢ do folclore.”

“Desde quando monstro rouba o
quarto?!” Termina a frase sobre o
medo e diz “Eu que nio to. (...) ou
tem muitos pesadelos.”

“Isso ¢ um bicho zoado, sé pode ser
um bicho zoado. Parece um copo
misturado com galinha”.

“Eu ndo sei ler isso daqui porque ta
em outra... em outro tipo de escrever
que eu ndo sei ler. “Eles estdo
desmatando a floresta, eu acho. E

os passarinhos estdo tudo voando.
Eu estudei sobre isso, mas s6 que na
aula de musica.”

“Ahhhh quase igualzinho que
a histéria... O, ele ndo para de
dormir?” Aponta o bicho preguica.

“Olha, um fazendeiro, ele ta plan-
tando.” (...) “As pessoas, as pessoas,
as pessoas, as pessoas... T4 bem. E
igualzinho que a histéria, sé que em
vez do fazendeiro, os passarinhos. S6
muda a pessoa que salva.”

O rosto bem perto para ver o coelho
que ¢ s6 uma mancha. “Isso tem
forma de coelho”. Fecha o livro.

Percebe o verso do livro. “Néo sei
como ¢é que ¢é isso.”

MANIFESTAGOES
SENSORIOMOTORAS

Ergue e abaixa a sanfona no colo, faz
um som de leve assovio.

Continua a brincar, abrindo e
fechando a sanfona e cantarolando
- a escala das notas acompanham
o abrir (ascendente) e o fechar
(descendente).

Abre a sanfona, o brago acima
da cabega, o livro cai em cascata
no chéo.

Abre tudo novamente, estica as
duas pontas bem alto, o resto do
livro aberto no sofa.

Novamente vai fechando pagina
por pégina, parece gostar dessa
engenharia.

Toca o papel, segurando as figuras
recortadas do cendrio.

Dobra e desdobra o comego do livro
por 1min e meio, parece intrigado
com o funcionamento.

Bota todo livro no chio, mas perma-
nece sentado na cadeirinha, o corpo
inclinado para o livro no chdo.

Puxa o livro acima, a sanfona total-
mente aberta, sempre olhando um
lado e outro.

Faz muitos movimentos no livro,
para frente e para tras, deixando o
livro quase circular, com as extremi-
dades no chao.

A cabeca fica inclinada para baixo
para ver, pois a mesa ¢ baixa para a
crianga.

ATMOSFERA
DA INTERAGCAO

Depois de 1mins2 a pesquisadora
oferece ajuda e o participante aceita,
agora senta-se mais para a ponta do
sofd, pernas abaixo, continuando
assim até o fim do livro.

Devolve o livro sem perceber as duas
dltimas paginas.

“Uma pergunta, quantas paginas isso
aqui tem?”

Conecta-se com a histdria, brinca
com o formato. Olha todo o livro 1&,
comenta vérias vezes suas percep-
¢oes e faz frequente contato visual
com a pesquisadora.

Abre a cena 3D, “Ahhh” sorri.

“Ai meu deus” pde o livro sobre os
joelhos, podendo assim movimentar
o livro aberto para olhar de frente,
de cima e girar. “Que legal!”

Comega a ler com alguma dificul-
dade, aponta a linha com o dedo.
A pesquisadora ajuda.

Atende aos autores “Serd que ele
té escondido?” sorri e comega
amover e girar o livro sobre os
joelhos, a procurar o personagem.
“To olhando nos cantinhos. Opa!”
move e murmura algo “(...) Eu

s6 t0... Achei! T4 aqui 6, td bem
perto de onde eu vi.”

Olha a pesquisadora impaciente. A
pesquisadora ajuda apés 1min 10s.
“Achei que isso aqui era a capa do
livro”. Diz isso mostrando a luva.

Comega a puxar a sanfona, o livro
de cabeca para baixo. Estica sobre
amesa. “Eu vou ver uma pagina de
cada vez. T4 muito grande. E muito
maior do que a mesa.”

O c@o entra e late, o participante
parece ndo se importar.

Das repeti¢des diz “T4 toda hora
esse” e ri. “T4 toda hora esse aqui,
eu acho que t4 indo pra nem ler
esse aqui.”

157



MANIFESTACOES
EMOCIONAIS

“E uma porta, se eu... Acho que esse
livro é bem bizarro mesmo.”

“Nossa senhora. N#o tira, ndo tem
um lugar pra tird.” . e “(...) que dd

isso, fica, faze isso...” comega a se

zangar, forca o livro e ndo sai.

“Eu nunca abro, eu nunca vi livros
assim de abrir. Ah ta. “Nossa tem
du... o qué que ¢ isso!?”

“Nossa senhora, ¢ bem gigante
mesmo, ¢ bem longo.”

Abre o primeiro cendrio “Olha que
legal! Gostei” diz rindo, com a voz
aguda.

“0, qué que é iss0000!? Tem um
cara destruindo as arvores.” Olha
rapidamente para a pesquisa-
dora. “Nossa tadinhas.”

Olha para o livro com desconfianca,
os cantos da boca para baixo.

“Uau, é muito grande, tem
duas partes?”, “uhhh enorme.”
e “Grande livro!”

“Gente, ficou branco!” referin-
do-se a floresta que sumiu.

Recebe o livro, parece temer
abrir o livro.

Lé e procura o personagem,

sorri ao encontra-lo, mostra-o a
pesquisadora. Abre a ultima pagina
e uma nova floresta renasceu. “Vai
ser dificil achar ele aqui, vai ser
mais dificil.”

158

MANIFESTAGOES
COGNITIVAS

“Como ¢ que abre isso?”, a pesquisa-
dora diz para experimentar, ao que

o participante usa o recorte e puxa

o livro.

“Sé sobrou uma drvore. Era bem isso
que eu achei.”

Abrindo a sanfona “Acho que tem
umas 10 paginas. Que isso... como eu
vou consertar isso!?” Tenta manu-
sear para fazer o livro funcionar. “Eu
nunca vi um livro assim, com trés
coisas. Eu ja vi um livro mais maluco,
mas eu nunca vi esse livro ai.”

“Finalmente consegui cost... acho
que isso ¢ infinito (...) a capa é
coisa de musica. Qué que ¢é isso!?”.

“E, é um quarto, e s aparece
portas, ndo entendi nada, s aparece
portas”.

“N3o, eles tdo voando com medo da
morte. Além das casas dos passari-
nhos. Foram morar em outro lugar.”

“Isto ¢ um P ou um D?”
a pesquisadora ajuda.

Observa o lado dos monstros: “Esse
monstro ¢é cabeludo”, “Piorou o
monstro”, “Nao fago ideia”, (...),
“agora esse eu conheco”, “néo acho
que ele cabia no quarto nio”, e “que

bicho ¢ esse?”

Olha sempre para a pesquisadora
ao terminar a pagina, o rosto
expressivo conforme a histéria
“Com tudo o que t4 acontecendo,
o bicho preguica ta 14 dormindo!”

Sobre o bicho preguica que dorme,
“Acho que ja passou um ano.”

“f tipo uma briga? Comegou com a
floresta toda calma com os bichos
e depois os homens puseram,
comecaram a destruir a floresta?”
Continua a leitura visual, aponta
em volta da Unica arvore restante
na pagina aberta “Aqui é uma
arvore, era um monte de coisa.”

MANIFESTAGOES
SENSORIOMOTORAS

Abre o primeiro cendrio 3D, gira,
ergue-se, fica de joelhos inclina-se
para ver os detalhes, pde o rosto
no chéo para aproximar-se dos
elementos graficos.

Deita no chio, esforga-se para achar
uma posigdo para observar detalhes.

Faz sinal que sim com a cabega, vira
apagina.

Sentado a frente no sofd, sem apoio
do encosto.

Puxa o livro pelo recorte sem dificul-
dade, ergue o livro a frente do rosto.

Ele fecha a sanfona e vai sentar-se no
chdo, as costas inclinadas em direcdo
ao livro.

Fecha o livro com dificuldade, a
pesquisadora pergunta se quer ajuda
“Humum” assente sorrindo “é meio
dificil de abrir esse livro”.

Percorre o comprimento do livro
aberto, sentado sobre uma ou duas
pernas, move-se para ler no compri-
mento aberto do livro.

Na pentltima pagina, mexe nos
elementos mdveis, mas sem utilizar
a lingueta.

Sentado na cadeira a mesa,
corpo ereto.

Vira o livro, mexe no recorte, mas
ndo o utiliza. “Eu ndo sei.” Vira
varias vezes, tenta empurrar o livro.

ATMOSFERA
DA INTERAGCAO

Olha para a pesquisadora sempre ao
terminar de ler cada pagina. “Agora

nao sobrou quase nada de natureza,
s6 esse aqui.” Aponta o cendrio.

Passa as paginas sem ler, o rosto
sério. Coloca o livro na mesa e
retorna da ultima a primeira pagina.

Nio hd uma leitura verbo-visual, mas
um manuseio de paginas constante,
sem se deter. Ndo hd reagdo em
nenhuma delas, como se nio esti-
vesse verdadeiramente olhando.

Nio ha reagio emocional em
nenhuma das paginas, expressdo facial
e corporal ndo se alteram. / Cartela
PrEmo: Alegria e admiracgo.

1min 11s: 0 manuseio tem um ritmo
constante sem parar em nenhuma
pégina.

Cdes ou gatos no recinto

“O vovo chegou.”

Som de criangas na casa.

Vira até a ltima pagina, pulando
duas, “A dltima coisa.” Abre a pentl-
tima pagina devagar

“Obrigada!” diz, ao sinal que j4 pode
abrir o livro.

O livro estd agora sendo manuseado
de cabega para baixo no solo.



MANIFESTAGOES
EMOCIONAIS

Abre o livro, passa a folha de rosto

e ao ver o cendrio 3D ergue a coluna
de um salto para tras, surpreendido,
passa ao fim e fecha o livro “Agora
eu me assustei.” Sorri e comega de
novo, repete a frase “Agora eu me
assustei.”

Aciona a lingueta muitas vezes, o
rosto sem muita expressdo, parece
ndo ter gostado do efeito.

Passa as paginas sem ler, o rosto
sério.

Abre s6 um pouco o livro (...),
deixa a cabega pender um pouco
para tras dando sinais de tédio.

Quadro 10.

MANIFESTAGOES
COGNITIVAS

Mexe no cenario, observando que
houve modificagdo na pagina. “Dd
pra entender o que que ¢é isso aqui”
aponta para a maquina do livro e
olha para a pesquisadora.

Compara os cenarios, observa os
mecanismos para esconder partes do
cendrio. Espia o fim antes de chegar
na ultima péagina.

Observa o mecanismo abrindo com
as duas mios o livro. Abre e fecha,
sorri, move umas paginas.

“Eu s6 vi 0 macaco. N#o sei

se ¢ um bicho-preguica ou um
macaco”, olha para a pesquisadora,
que diz serem bichos parecidos.

MANIFESTACOES
SENSORIOMOTORAS

Tenta fechar a sanfona de forma
errada, agora estd sério, percebe que
assim nfo fecha, entdo tenta nova-
mente. Abre e fecha, a pesquisadora
pergunta se quer ajuda.

Comega a ler, o rosto abaixado,
coluna curvada. Lé a primeira pagina
e pde o livro sobre o sofd, a frente.

Abre o livro verticalmente a sua
frente, a sanfona se abre natural-
mente.

Segura a cabega com a mao, volta a
erguer o tronco, sentado de joelhos
sobre as pernas.

ATMOSFERA
DA INTERACAO

Outra crianga lhe mostrou como
tirar o livro da luva, de forma que
houve perda de uso da verificagdo
da affordance.

Continua lendo “Agora tem varias”
referindo-se as maquinas do cenério, e
tocando-as. Continua com dificuldades
para ler, mas quer ler tudo.

“Ngo entendi nada o que ta (...)” A
pesquisadora ajuda, “e depois lala 14
(interjeicdes)...”

“Que que € isso? (...) to vendo se
chegou, (...) porque eu ouvi um
barulho estranho de crianca, seild o
que € isso.

Grupos de cddigos. Fonte: Tabelas com as transcrigdes da observagao.
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4.3 Anélise teméatica - Fase 3

De todas as manifestagdes dos participantes, a maior quantidade de marcagdes
foina cor verde - leitura ativa envolvendo o corpo do participante. A partir da produgéo
de cddigos iniciais, agrupados e assinalados por algumas caracteristicas proprias
conforme as manifestacdes, foi realizado um mapa em forma de nuvem de palavras
(Figura 26) para facilitar a visualiza¢do. Sdo os codigos mais numerosos tornados
verbos no infinitivo, indicadores de manifestacSes sensoriomotoras (os tamanhos se
alteram por quantidade de mengdes, as cores sdo aleatdrias).

CZass
EIQUEr-S€ecenlner

Aomls  CONSEQUIr e m p
;..'.\-7

mover-se
dobrar

A
N

> exigir

”@chmar

Figura26. Nuvem de palavras que indicam agdes durante a leitura. Fonte: https://
www.wordclouds.com/ e o quadro 10.

Foram identificadas dez possibilidades de unidades de andlise temdtica, asso-
ciadas ao contetido semantico da observagio: a atividade sensoriomotora na leitura; a
voz na leitura; a percepcdo do aspecto ludico do livro; as perguntas durante a leitura;
a leitura parcial/integral e manifestacdes de incompreensdo; acesso as affordances; a
Cartela PrEmo e suas marcacdes; as manifestagdes opinativas sobre a histdria ou sobre
o livro; as interferéncias no ambiente de leitura; a atmosfera da experiéncia leitora.
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4.4 Analise tematica — Fase 4

Na fase 4, ocorre a revisdo dos temas principais levantados. Sdo dois niveis
de aprofundamento, no primeiro, a revisdo das camadas codificadas na fase 2 e, no
segundo, o apuramento dos temas gerados na fase 3. Foram examinadas e problemati-
zadas oito possibilidades de unidades tematicas:

1. A leitura do livro-brinquedo ¢ performatica10 - Identifica-se principal-
mente nas manifestacdes sensoriomotoras pelo manuseio lidico, e na interacdo
verbo-sensorial da crianca com o objeto. Envolvem: o espaco da interacdo,
affordances, o corpo ativo e a voz (como parte do corpo), em uma atmosfera de
leitura resultante singular, em forma de performance.

2.Avoznaleitura - Avoznaleituraaparece como transposicdo do texto verbal,
ou também como uma errancia que extrapola a histéria, rememorando fatos,
trazendo assuntos em torno da obra. Os participantes manifestam-se durante
a leitura, com afirmacgdes ou questionamentos sobre a obra, nem sempre diri-
gindo-se a alguém, as vezes sao frases ou palavras ininteligiveis, falas para si
mesmos, monologos. Por vezes aparece a voz aguda ou um cantarolar, como de
um personagem que sai da histéria.

3. O aspecto ludico do livro-brinquedo - A surpresa na ludicidade proposta
pode causar o espanto, tanto revelado pela alegria, quanto pelo desconforto.
Identifica-se principalmente nas manifestacdes emocionais: a expressao facial,
corporal, verbaliza¢es na descoberta e engajamento ao jogo. Estas manifesta-
cOes sdo temporadrias e variadas, entretanto, apds o impacto, a percep¢do perma-
nece em alerta as novidades, mas fazendo decair manifestacdes de surpresa.

4. O convite do participante a pesquisadora para mediacao - O convite ¢
maioritdrio na experiéncia com os vinte participantes. Identifica-se pelo repe-
tido contato visual e outras manifestacOes apelativas, percebidos na pesquisa
como um encorajamento a pesquisadora a presenciar, colaborar, conversar,
brincar, ajudar.

5. Alfabetizacdo, receptividade e compreensdo da obra - a tentativa e
erro frustra, causa desmotivacao, desincentivo a interacdo, rompendo o curso
do conhecimento e do brincar. O entendimento da narrativa estd vinculado aos
textos articulados pela obra na interacdo. O livro precisa ser completamente
manuseado para que o sentido proposto pelo autor seja revelado. Porém, o

10 Conforme Zumthor (2007, p.33), performance € uma palavra inglesa, embora tenha
raizes francesas. Foi utilizada na dramaturgia nos EUA (1930-40), por pesquisadores
da area, sendo apontada pelo cardter de uma manifestacao cultural lidica de ordem
variada. Afirma que “é sempre constitutiva da forma”, de maneira que, se transmitida
por alguma midia, essa forma se quebraria.

162



livro-brinquedo promove uma leitura com manuseio imprevisivel e particular,
modo que pode abrir-se para outros sentidos ndo previstos. Estes podem ser
interessantes para a crianca que, por algum motivo, ndo termina o manuseio ou
ndo 1é completamente os textos.

6. A Cartela PrEmo e a leitura - apds as duas leituras, as cartelas sdo preen-
chidas conjuntamente, dando margem para comparacdes entre os livros, prin-
cipalmente se houve alguma frustracdo envolvida ou alteracdo de expectativas
em um deles. As marcagdes de cada cartela podem apresentar ambiguidade
entre si (quando hd mais de uma marcacdo) ou da marcacdo em relacido ao
conjunto de reac¢Oes na experiéncia de leitura, exigindo uma andlise qualitativa
das manifestacdes da experiéncia como um todo, e ndo apenas como mais um
dado estatistico independente.

7. Manifestacdes opinativas - conforme observagdes, as criangas travam uma
conversa com a obra, ou consigo mesmas. Sdo manifestacdes ora de opinido,
ora por meio de interrogacdes feitas para si mesmas, que revelam o processo de
recep¢do e compreensao da histéria em tempo real, eventualmente mesclados
por lembrancas que envolvem assuntos associados por elas.

8. Interferéncias no ambiente de leitura - os fatores intrinsecos e extrin-
secos da experiéncia, que formam o que aqui chamamos atmosfera da leitura,
podem influenciar na concentracdo empregada em uma tarefa complexa, que
demanda o empenho emocional, cognitivo e sensoriomotor da crianca. A
presenca de um parente, o ruido intenso e/ou a chegada de um animalzinho
podem interferir na experiéncia leitora. O hordrio escolhido pelos responsa-
veis também foi percebido eventualmente como um agente de interferéncia: a
crianca sonolenta pela manhad, por exemplo.

Nesta etapa os temas sdo definidos e nominados. Os temas sdo vertentes de

conhecimento que derivam do mapeamento de dados desenvolvido nas fases anteriores,

ou seja, apos a sintese ocorre a andlise dos acontecimentos observados. Os conheci-

mentos envolvendo cada tema da pesquisa servem para o desenvolvimento das heuris-

ticas enderecadas aos designers de livro-brinquedo. Os temas depurados sdo: 1. A leitura

performdtica do livro-brinquedo (subtemas: manuseio; texto verbal; texto visual ou

pictdrico; voz); 2. O aspecto surpreendente do livro-brinquedo (subtemas: affordances;

o que vem depois; consideragdes circunstanciais); 3. O convite a mediacdo (subtemas:

compartilhamento; objetos desafiadores); 4. Cartela PrEmo e a leitura (subtemas: dados

numéricos; cartoons; ambiguidades); 5. Insatisfacdo, rupturas e contextos.
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A Fase 6 ¢ a tltima etapa de andlise tematica. Apds serem levantadas possibili-
dades de unidades de andlise tematica, nesta fase sdo desenvolvidas as cinco unidades
definidas como temas-chave, aparecendo nelas os padrdes semanticos coletados na
pesquisa de campo e outras questdes relativas para andlise. As unidades foram arran-
jadas como temas e subtemas conforme as denominagdes na fase s.

A leitura performatica do livro-brinquedo

A observacio da leitura de livros-brinquedo demonstrou na pratica a ampliagao
do conceito “leitura” e do conceito “livro”. Os participantes sdo aqui considerados
“coautores” da obra por sua interacdo, ocorrendo, portanto, uma (co)laboracdo, entre
os agentes do livro (profissionais do livro) e os agentes da leitura (criancas). Conforme
Paiva (2010), o leitor atualiza a obra. Isso ocorre porque ¢ capaz de dialogar com ela
de uma forma Unica, e assim vivenciar uma experiéncia transdisciplinar marcada no
tempo, sempre particular, que envolve o corpo, a cognicdo e as emocdes. Seu olhar se
renova em cada etapa de seu desenvolvimento, a cada manuseio sua interagdo € diversa.
Na mdo do leitor, o livro ndo € mais apenas um objeto editorial, cultural, composto
de substrato e registro legivel, mas uma outra coisa, forma e conteudo entrelacados,
objeto de limites indefinidos e possibilidades exploratérias infinitas e singulares. E dife-
rente de outros objetos quanto a funcionalidade, em que o usudrio é capaz de subverter
0s seus usos, por exemplo, usar clips para abrir uma fechadura. A “funcionalidade” do
objeto livro-brinquedo € coadjuvante na sua potencialidade como um todo, em razdo
do trabalho editorial, que conjuga literatura, design, producdo, tecnologia, distribuicao,
entre outros campos disciplinares, e das elaboragdes pelo leitor, com seus saberes e seus
fazeres cada dia renovados.

A interacdo mostrou-se variada, com maior ou menor engajamento (de natureza
perceptiva — cognitiva — sensoriomotora - emocional) no jogo proposto pelos autores/
designers, demonstrando o quanto a experiéncia da leitura pode ser diversa nessa idade.
As criancas sdo atores sociais e manifestam saberes proprios, portanto, as suas experi-
éncias ndo devem ser examinadas pelo que ¢ esperado acontecer, encerrando-as entre
o certo e o errado. Muitas vezes comegam a ser reprimidas as manifestagdes lidicas na
fase escolar, perceptiveis por algumas expressdes corporais e verbais limitadas diante
das possibilidades do objeto, que poderiam despertar brincadeiras. Expressdes obser-
vaveis podem indicar confianca ou desconforto com o que ¢ diferente do tradicional, e
por algumas de suas escolhas, ¢ possivel identificar a rejei¢do de limites repressores, por
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exemplo: manusear o livro de ponta-cabeca, botar o livro no chdo, deitar-se com o livro,
em contrapartida a leitura tradicional sobre a mesa.

MANUSEIO - O manuseio dos livros-brinquedo elencados paraa pesquisa (livro-
-sanfona L1, e livro pop-up L2), envolvem o movimento do corpo da crian¢a em muitos
niveis, por exemplo: bracos a esticar-se, joelhos a dobrar-se, o dedo que segue letras e
cendrios, dedos/maos em pinga, giro ao redor do livro, apoio em quatro pontos (maos
e joelhos), deitar-se e sentar-se, entre outros. Alguns destes movimentos combinados
formam o que chamamos de leitura performatica. A experiéncia corporal desse tipo
de manuseio evoca a menor importancia do que os profissionais “quiseram dizer” com
os textos e recursos de design, jd que a percepgao ¢ sempre do leitor, que escolhe suas
préprias significa¢Oes e que, por vezes, escolhe ndo usar, ndo ler. Com o livro-brinquedo
nas maos, a crianca explora o livro de trds para frente com a mesma facilidade que no
modo tradicional inicio - fim. Percebe-se que hd na crianca um retorno dessa “rebeldia”
provocada pelo inusitado da forma do livro: da proposicdo brincante do autor a brin-
cadeira de seu leitor, em que a experiéncia vale mais que a compreensdo do curso da
histéria da maneira que ¢ proposta. Mesmo que haja camadas de leitura previstas para
os diferentes estdgios de desenvolvimento infantis, a crianca formula sempre novas
experimentagdes. Do livro-brinquedo nascem muitas historias.

Os livros direcionados a primeira infancia (0-6 anos) encontrados nos mercados
livreiros sdo geralmente em material firme e construcdo forte, prevendo brincadeiras.
Sendo de uso particular, podem sujar ou ser rasgados. Nas bibliotecas, os livros sdo
cuidados, porque sdo de propriedade coletiva. Para alfabetizados, os livros comecam
a ser produzidos com materiais menos resistentes, e perdem paulatinamente seus
recursos brincantes, como se verifica nas livrarias. Na escola, leitores iniciantes
aprendem a compartilhar objetos, a ler sobre uma mesa, ha mais texto verbal e vdo
desaparecendo gradativamente as imagens. Assim, é natural que a brincadeira dé lugar
a uma interacdo mais comedida nesta fase da infancia, embora se tenha visto muitas
editoras dedicando-se ao livro experimental e sem indica¢do de “idade recomendada”.
Conforme se pode observar, 7 criancas da amostra interagiram de forma intensa, 2 com
boa interacdo, 7 com média interacdo e outras 4 com baixa interacdo, ou como uma
tarefa a ser cumprida. (Grafico 1)
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Formas de interagao

@ 7interagdo intensa
@ 2boainteragio

7 média interagao
@ 4 baixa interagio

Grafico1. Formas deinteragdo. Fonte: dados da pesquisa.

TEXTO VERBAL - Para adquirir fluéncia no texto verbal a crianca precisa
aprender o cédigo, a linguagem escrita associada a norma culta, gramatical, ganhando
experiéncia leitora pelo exercicio constante. Textos verbais sdo retrabalhados pelos
designers editoriais em fontes graficas expressivas e diagramacdes que melhor se
adequam a cada livro. Como foi observado na pesquisa, as fontes tipograficas podem
oferecer dificuldade e frustracdo. Conforme a fase da alfabetizacgdo, algumas formas de
escrita sdo desconhecidas, principalmente se sua construgao for hibrida (unindo letras
cursivas e letras de forma ou de imprensa, por exemplo). Coube a pesquisadora trans-
mitir tranquilidade para a crianca apenas manusear o livro, caso ndo conseguisse ler o
texto. A pesquisadora também ofereceu ajuda com as palavras solicitadas, se a crianca
ainda assim quisesse ler o texto verbal, porém, ndo leu o livro no lugar da crianca. No
design, fontes desconhecidas e com hibridismos (L1), e fontes muito pequenas (L2),
foram consideradas obstdculos para uma leitura fluida. Além disso, pontuagdes e o
repertorio vocabular.

As narrativas literdrias podem apresentar o narrador em primeira pessoa como
no L1, buscando aproximar o leitor daquilo que estd vendo e trazendo suspense, como
em: “Se eu abrir esta porta agora... Eu sei que eu vou me arrepender...” - nessa passagem,
virar a pagina significa abrir uma porta que acessa um mistério. Aqui o leitor passa a
confundir-se com o narrador. E também utilizada uma analogia que relaciona ilustracio
e objeto real, a porta do armdrio. Seu conteudo ¢ desconhecido, convocando o leitor a
acdo pela curiosidade. No L2, quem narra € o autor, descrevendo ao leitor o que ocorre
na floresta, desafiando-o, por vezes, em forma de didlogo, a perceber e interagir, como
em: “Mas o bicho-preguica — vocé consegue vé-lo? — continua seu descanso.” Dessa
forma, o leitor também se torna protagonista, ele precisa encontrar o personagem que
dorme. Sdo duas formas literdrias que buscam promover a imersao na histdria.

Na fase da alfabetizagdo, a crianca parece enfrentar uma nova forma de estar
no mundo, de estar diante de pessoas que vao avaliar seus desempenhos (professores,
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por exemplo). E diferente dos periodos anteriores (até 6 anos), quando o contato com
os livros sempre (ou quase sempre) ¢ livre e brincante, ou mediado por um respon-
savel. Ser observado (e filmado) por um adulto em uma tarefa como a leitura pode
causar algum constrangimento para algumas criancas, que parecem associar a leitura
com uma atividade escolar (P6, P13). Por esse prisma, os registros apontam que a fase
de 6 a 8 anos de idade pode revelar uma etapa de transi¢do entre o livre brincar e a
posi¢do de aluno em atividade avaliada (perante adultos), destacando-se as diferengas
entre os comportamentos mais ou menos exploratérios e interferindo na intensidade
ou qualidade da corporificacdo da experiéncia leitora. Da mesma forma, alguns pais
ou mies mostraram-se preocupados com a alfabetizacdo das criangas, geralmente
mencionando em sigilo que a pandemia dificultou o aprendizado delas, bem como a
capacidade de concentrac¢do. Eventualmente interferindo com alguma manifestacdo
(auxilio ou incentivo) durante a leitura.

TEXTO VISUAL OU PICTORICO - Diferente do texto verbal, o contato com
o texto visual ou pictdrico ¢ mais conhecido da crianca nessa faixa etdria, porque o
universo da visualidade figural ¢ comumente apresentado as criancas desde tenra idade,
através das midias do cotidiano infantil, como: rétulos, impressos, animacdes televisivas
ou via dispositivos tecnoldgicos, bem como estampas em roupas, objetos e ambientes
decorados. Personagens divertidos com protagonistas infantis e animais, as cores
primdrias e secunddrias ou suas tonalidades (tons “pastéis”), os desenhos esquematicos
e fantasiosos sdo exemplos desse conjunto imagético normalmente desenvolvido para
a infancia. Tendo isso em vista, algumas leituras sdo acompanhadas de manifestacdes
de reconhecimento ou associag¢des de personagens - o reconhecimento do personagem
vampiro em L1, por exemplo (P16, P19) — em que a crian¢a rememora outros livros ou faz
mencdes sobre algum personagem ou aspecto da histéria. O texto visual dos livros-brin-
quedo da pesquisa ndo apenas ilustra o texto verbal, mas traz elementos diversos em
uma narrativa paralela, instigante, como os cendrios de floresta 3D em L2, por exemplo.
Nestes cendrios hd muitos personagens e acoes ndo mencionados no texto verbal.

O texto visual do L1 apresenta personagens frontais que ndo propriamente
desempenham a¢des em uma narrativa linear, criados em tons de cinza e azul, com
pouco contraste, sendo trabalhados pelo autor-ilustrador em técnica de desenho em
grafite sobre branco e preenchimento de algumas dreas azuis. Os desenhos sdo bem
elaborados, alternados pela ilustracio da mesma porta em repeticio do inicio ao fim. E
preciso apontar que os desenhos em grafite configuram nao s6 personagens e ambientes
em pontos e linhas, mas exploram também tonalidades, contrastes e direcdes, profun-
didades e saliéncias, materialidades, nebulosidades, dimensdes e movimentos. Tais
elementos fazem parte da sintaxe da linguagem visual do L1 (DONDIS, 1997). Esses
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tracados, por sua vez, sdo capazes de sugerir objetos, seres, cendrios, e assim evocar
sentimentos, memdarias e pensamentos. As consideracdes sensiveis do leitor sobre o
livro sdo resultado de processamento das qualidades simbdlicas das formas (KRIPPEN-
DORFF E BUTTER, 1984), ou seja, Rampazo propde um conjunto de técnicas artis-
ticas, estrategicamente dispostas, compondo elementos graficos e textos, a fim de gerar
cenas que considera significativas. O medo noturno pode ser uma questio recorrente na
infancia, como identificam P3 e P14, sugerindo que monstros surgem em pesadelos. Ou
como menciona P12: monstros aparecem por medo da escuridao.

Como primeira leitura, algumas caracteristicas das ilustracdes ndo chamaram
muita aten¢do de uma parte dos participantes, que parecem se interessar mais pela enge-
nharia do livro do que pelas imagens. Possivelmente uma segunda leitura, sob outras
condi¢Oes poderia despertar diferentes sensacdes e comportamentos nessas criancas.

O design do L1 promove encontros com personagens reconheciveis do imagi-
nario (monstruoso) e da literatura de terror, em que figuram os pesadelos infantis,
conforme conjeturou P3 - “serd que ¢ os pesadelos do menino?”. Monstros estdo
atras da porta, escondidos e revelados, como um jogo de cartas que surpreende apds
avirada. O texto que os acompanha ¢ assustador: “Ele pode querer sair, puxar meu pé
e me pegar”. O verso do livro oferece outro ponto de vista, com um personagem so,
0 menino, que aparece representado em varias posi¢des corporais propondo brinca-
deiras ao monstro atrds da porta e, consequentemente, ao leitor — o terceiro ponto de
vista da histdria, o agente que abre as portas. Na passagem: “Poderei sair e pegar o pé
dele de surpresa pra brincar de pega-pega”, revela-se o texto correspondente ao texto
assustador citado acima. Indaga-se entdo: quem tem medo e quem quer brincar? Quem
estd imaginando o que estd por trds da porta?

As ilustracOes das portas repetidas provocam interacdes variadas. As portas
constituem acessos para a fantasia. Alguns leitores se incomodam com repeti¢oes
(como P8: “Ler de novo isso aqui?”, entdo deixa de ler as repeticdes.) enquanto outros
pensam poder abrir a porta ilustrada (como P7: “Se eu abrir essa porta agora, essa
porta agora, dd pra abrir? D4 pra abrir?”), e P4 fecha o livro e bate 3 vezes no livro,
na ilustracdo da porta, com os nds da mdo direita. As duas tltimas interac¢des citadas
denotam experiéncias de imersao.

Sendo um livro de repeti¢des, com variacdes que devem ser analisadas pela
crianca junto ao texto verbal, diz Roger Mello no posfacio: “(...) ¢ um livro na entre-
linha, é uma porta que esconde o outro. Esconde a diferenga. E s6 através do outro que
sei quem sou”. H4 muito conhecimento envolvido nesta proposta sobre a diferenca, e
muita sensibilidade em trazer o tema da alteridade nesse formato, mostrando que o
“outro” poderia querer brincar com o menino, e vice-versa.
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Acompanhada pelo texto verbal, o L2 apresenta uma narrativa visual percep-
tivel em suas formas, recortes e cores vivas: os cendrios florestais coloridos somem
com o surgimento das maquinas, que contrastam na cor e na forma, e consomem a
floresta até que “ficou branco” (P18). Cendrios que saltam (pop-up) ganhando vida
em cores e tamanho, ndo sdo figuras sobre o branco do papel, mas constituem uma
“floresta viva” para os leitores. Assim, o vazio/branco compreende a morte, ndo € mais
apenas um pedaco de papel. A floresta retorna com o semear de apenas uma pessoa
na penultima pdagina, acdo que poderia ser do leitor, que poderia pensar: um dia posso
plantar uma floresta. O tema proposto pelos autores em formato 3D traz um assunto
importante que vem tomando as midias e os curriculos escolares, mostrando efeitos
do que acontece no desmatamento e no plantio. Mostram a fuga dos animais e povos
da floresta, todos “com medo da morte” (P17) pela destrui¢do do habitat natural. Mas
os autores exploram ainda mais o tema, descrevendo o que acontece no texto verbal de
forma provocativa, ao criar um personagem que dorme tranquilo, inocente, diante da
catdstrofe ecoldgica promovida “pelas maquinas”. E fazem o leitor procurd-lo, criando
empatia do comeco ao fim da histdria com o bicho-preguica e, desta forma, com todos
os seres vivos (flora, fauna, povos da floresta).

O design convida a um olhar superior e cuidadoso, diante do cendrio florestal, é
preciso girar, afastar-se e aproximar-se do que estd retratado. Recortes vdo subtraindo
a floresta pela acdo do leitor, e trazendo as modificagdes do cendrio, das margens ao
centro - o miolo da floresta vai restando, o designer decide que nao hd por que repetir
cendrios. A palavra “floresta” ganha contornos e materialidades moventes. Nao sdo
apenas drvores derrubadas, mas todo o meio-ambiente também se transforma, trazendo
uma nog¢do de ecologia: uma participante (P9) percebe que os rios retornaram e se
modificaram na floresta replantada. Por fim, o tema toma a matéria-prima do livro,
uma vez que os recursos materiais da obra, papel (gestdo florestal responsavel) e tinta
(de soja), sdo também ecologicamente corretos.

VOZ - Para Zumthor (2007, p.27), a voz € uma “expansao da corporeidade”, tem
carater efémero e, na presenca, percebe-se sua “tactilidade”. A verbalizacdo do que a
crianca vivencia com o livro-brinquedo extrapola a leitura tradicional do texto verbal.
Sua expressdo, respiracdo, uso do diafragma, e sua modulacdo, em especial, comple-
mentam um modo de presentificacdo da experiéncia, um modo de pensar em voz alta,
de usar o corpo para “dizer”, externalizar a histéria. E externalizando, participa dessa
histdria. Diante das observagdes realizadas, a verbalizacdo livre (interjei¢cdes, manifes-
tagdes, suspiros, perguntas) das criancas parece fazé-las buscar uma aproximacgdo com
esse objeto fora de padrdo, mas também favorece a retomada do trajeto de uma desco-
berta sensorial, que vai trazendo algo novo para as criancas. Ndo raro repetem o que
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ouviram em casa, como “meu deus!” (P3 e P7), ou mudam a tonalidade da voz para mais
aguda, por exemplo: “Que ¢ isso!?” (P9). A verbalizacdo dd conta de uma certa perfor-
matizacdo que envolve todo o corpo. Leitores também geram imagens mentais, acionam
as memorias e impressdes, internalizando a experiéncia, conferindo-lhe significado.

A leitura em voz alta amplia a consciéncia de que sinais graficos implicam em
um som determinado, uma habilidade fundamental para a alfabetizacdo. Reconhecer e
decodificar esses sinais das palavras escritas também refaz a linha do sentido planejada
pelo autor, porque envolve a “musicalidade” das frases escritas (como ritmo, rimas,
encadeamentos, repeticdes), o siléncio entre pardgrafos e paginas, o tempo dado a
observacdo e a0 manuseio, as acentuagdes e pontuagdes. As frases proferidas sugerem
uma rede de implicagdes pessoa-objeto que envolvem a experiéncia como um todo.
Percebe-se que ¢ diferente do que ler em siléncio. Além disso, o vocabuldrio adquirido
¢ importante no desenvolvimento educacional neste estagio e nos posteriores.

O participante P15 cantarola uma mesma melodia ou assovia-a enquanto manu-
seia o L1 e o L2. Na presenca do pai, ndo parece adotar esse comportamento por nervo-
sismo, e sim por alguma associac@o com outra experiéncia, como: jogar seus games (que
diz ter comprado recentemente), ou por seu contato com a musica (diz saber tocar
sanfona), por exemplo, ou outra associacdo que escapa a pesquisadora. Com o livro
sanfona, L1, chega a imitar o fole do instrumento cantarolando escalas ascendentes e
descendentes combinado com o manuseio de abrir e fechar o livro. Nesse caso, € possivel
dizer que a leitura exploratdria pode conectar variadas experiéncias prazerosas, promo-
vendo a ampliagdo de repertdrios sensoriais e resgates da memoria afetiva.

Os aspectos surpreendentes do livro-brinquedo

A forma de construcdo do livro e, consequentemente, seu manuseio, sao os
aspectos que constituem livros considerados ndo convencionais, como os livros-brin-
quedo. Entre os varios tipos analisados nos capitulos anteriores, os dois tipos escolhidos
para esta pesquisa surpreenderam os participantes. O L1 impactou principalmente por
seu tamanho aberto (P7, P9, P12, P14, P17, P18, P19). O L2 pelos cendrios 3D, com muitas
variacdes e detalhes. A forma de perceber isso se dé pelo sorriso ou pelo ato de “abrir
a boca” ao acessar uma pagina, interjeicdes de surpresa, como “caraca” (P12), e até um
“salto” para tras acompanhado de “agora me assustei” (P19) ao encontrar o cendrio
pop-up. A expressdo de surpresa revela uma descoberta dentro de um objeto suposta-
mente reconhecivel que é o livro. A percepg¢do € entdo agucada para aquilo que € diverso
dali para frente, e aquela reacdo intensa inicial vai tornando-se mais uma atitude explo-
ratdria, para encontrar a melhor forma de manuseio, como por exemplo, deixar que o
livro sanfona “guie” o corpo ao chdo.

170



AFFORDANCES - As affordances marcam os espacos de interacdo pessoa-objeto
e, dessa forma, marcam também o que ¢ imprevisivel e extraordindrio neste objeto.
Um livro comum possui apenas capa, que ¢ possivel segurar com uma ou duas maos,
o miolo, que ¢ possivel manusear. H4 textos disponiveis para ler e sdo acionados os
sentidos e as emocgdes, entretanto, por mais que possamos pensar em outras funcionali-
dades para atuar fisicamente em rela¢do a um livro tradicional (como empilhar, usar de
abano), seu uso fisico é mais restrito e notdrio.

O inusitado pode trazer expressdes de alegria para criancas menos reprimidas
e propensas a brincadeiras, como alguns participantes, e expressdes enigmaticas, com
algum indicio de inquieta¢do, ansiedade (como movimentos das mdos, olhares a pesqui-
sadora, testa enrugada - P1), ou tédio (bocejo - P4 e P13), em criancas menos propensas
a brincar na leitura, como observado em outros participantes. Houve um caso especifico
em que o participante (P17) com autismo e TDAH pareceu irritado com a imprevisi-
bilidade no manuseio do livro 1. Este participante pareceu considerar o livro 1 como
se tivesse um problema de forma, como um objeto disfuncional (incomodou-se com
a luva, a sanfona, a repeticdo da ilustracdo das portas e seus textos contiguos, com o
tema do livro, e ndo percebeu alguns affordances), avaliando a experiéncia com a cartela
PrEmo: 9. Fear/medo, consternacdo; 10. Shame/vergonha, desonra. Participou até o fim,
com manifestacdes e verbalizacdes consideradas importantes a pesquisa. Gostou mais
do livro 2, avaliando-o positivamente. Assim como o autismo, o género e a idade ndo
foram considerados definidores de comportamentos padronizados. Em todas as expe-
riéncias leitoras observou-se variados tipos de intera¢do, mais ou menos satisfatdrias
para as criangas.

O livro-brinquedo demanda o envolvimento sensério-motor e uma posicdo ativa
e analitica frente ao objeto. Isso ocorre porque o manuseio requer a percepgao € o acio-
namento de recursos de design, a priori, com a observacdo e identificacdo de pontos de
contato e interacdo - as affordances. Quanto as affordances previamente assinaladas na
pesquisa, houve trés tipos de atitudes: percep¢io com uso, ndo percepcao da affordance,
ou percepg¢do sem uso (em que a crianga observa, toca, mas escolhe ndo interagir).

Affordances que parecem evidentes para um adulto, como a lingueta (affordance 3
do L2), ndo foram utilizadas como se esperava na pesquisa: 6 participantes ndo percebem
essa affordance 3 (lingueta), 6 percebem, mas nao a acionam, 6 percebem e acionam-na,
e 2 ndo abrem essa pagina (Grafico 2). Entre os que perceberam e acionaram, houve
contato visual com a pesquisadora. P12 faz a pergunta “E pra puxar ou empurrar?” pois
ndo compreende o dispositivo que, de fato, precisa primeiramente ser empurrado para
elevar os elementos moveis, e depois puxado, para abaixd-los. P6 usa a lingueta para
virar a pagina, ndo para acionar elementos 3D.
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Percepcao da affordance 3, L2

@ 6 n3o percebem

@ 6 percebem, mas ndo usam
6 percebem e usam

@ 2nio abrem a pagina

Grafico2. Percepcao da affordance 3, livro 2. Fonte: dados da pesquisa.

O QUE VEM DEPOIS - O que acontece depois da surpresa? Em geral, parece
haver um “encaixe” do que foi novidade no repertério do que ja ¢ conhecido e seguro, em
um movimento de diminui¢do de expectativas apds o pico emocional inicial, evidéncia
perceptivel em alguns casos pela dilui¢do da intensidade das manifestacdes. Assim,
conforme o percurso performdtico engendrado pela crianca, parece haver uma busca
pela normalizacdo do que se mostra “novo” dentro do que era conhecido e seguro para
ela, como um conhecimento adquirido, ou uma madgica em que se aprende o truque.
Em alguns casos, como entre os participantes P7, P9, P12, P14, P15, P16 e P18 (35% da
amostra), ocorre a manifestacdo mais continua de arrebatamento, em uma disponibi-
lidade corporal e emocional intensa, prépria e singular. Isso pode ser percebido como
uma leitura propensa ao engajamento no jogo proposto, uma leitura que percorre cami-

nhos imprevistos, que vai e vem, num sempre novo descobrir.

Aquilo que surpreende também pode trazer constrangimento a crianga para
uma simples tarefa como abrir o livro. Na leitura do L1, a luva. Era preciso tirar o livro
da luva, que tem duas aberturas (em cima e em baixo), e um recorte semicircular para
firmar os dedos de uma das mdos em pinca (affordance 1), afrouxando a outra mao para
conseguir puxar o livro da luva. O recorte fica mimetizado na ilustracdo, ou seja, a linha
branca e continua sobre fundo preto segue da luva passando pela capa interna. Ndo
ha um contraste que ressalte visualmente esse recorte. Quase todos os participantes
tiveram ajuda para retirada do livro da luva, e muitos dos que conseguiram sozinhos,
foi porque o livro escorregou fora dela, ou foi empurrado sem uso do recorte. Também
houve dificuldades para guardar o livro na luva. Nesse caso especifico, de percepcdo do
affordance 1 do L1, hd um processo de aprendizagem a partir da indicacdo de uma pessoa,
adulto ou crianca. Se fosse um ponto mais visivel, pelo uso de cor contrastante e/ou a
utilizacdo de um recorte maior, possivelmente, a crianga poderia visualizar melhor e/ou
pincar o livro com trés ou mais dedos na operacdo.

No L2, ap0s cinco paginas abertas do mesmo tipo de recurso de design, o
pop-up, hd uma insercdo de outro tipo de interacdo inesperado: a lingueta (affordance 3)
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na penultima pégina. Ela cria um segundo pico emocional proporcionado pela surpresa,
nos participantes que a perceberam e conseguiram aciond-la. E um recurso interessante
planejado pelos designers, ja que altera o padrdo linear de expectativas do leitor.

No campo da semantica do L2,a estrutura da narrativa mostra uma previsibilidade
de acontecimentos sucessivos, pois hd uma légica temporal na destruicdo progressiva da
floresta até o seu fim na penultima pagina — a pagina quase em branco. Na ultima pagina,
entretanto, hd uma floresta maior do que a da primeira pagina, ela “brotou” instanta-
neamente no espaco da penultima a tltima pagina aberta. Nesse caso, hd um outro tipo
de surpresa que resulta da acelerac¢do temporal do final, em que a floresta ressurge apos
“ser semeada”. Este ¢ um recurso que pode fazer o leitor rever as paginas anteriores para
compreender o que houve. As comparagdes de cendrios sdo parte da proposta, e o ir e
vir na leitura lddica € positivo. O encadeamento se rompe e ocorre um retorno, o que
promove uma leitura errante e brincante. A quebra temporal pode também fazer o leitor
pensar que a recuperacdo de um ecossistema florestal ¢ muito mais rapida do que sua
destruicdo. As escolhas de design trazem diferentes possibilidades de “preenchimento”
nas interpdginas, por parte do leitor, e significacOes particulares.

CONSIDERACOES CIRCUNSTANCIAIS - Em nosso tempo de celebridades e
vloggers infantis, com o fato de uma crianca ser observada e filmada, poderia se prever
um senso de espetacularizacdo da experiéncia, em que o surpreendente seja exposto por
ela em movimentos exagerados, ou em uma narrativa paralela como um teatro até o fim
do manuseio. Criou-se o titulo unboxing para videos com aberturas de caixas de livros
(e de outros objetos) na web, que geram milhares de visualizacdes, e mostram quase
exclusivamente a emocdo contida nessa a¢do. Ndo parece ser este 0 comportamento
observado na pesquisa, sendo que a filmagem foi feita com celular, discretamente, e
houve a explicacdo inicial, de que se tratava de um estudo. A realiza¢do no ambiente
familiar também tende a desmotivar algum tipo de comportamento nesse sentido. Pelo
contrario, alguns participantes ndo se mostraram interessados em destacar-se positiva-
mente, realizando uma leitura mecanica como se fosse o cumprimento de uma “tarefa
escolar” ou realizando uma leitura muito superficial, entediada (diante de um ou dois
dos livros), como em P2, P6, P13, P20 (20% da amostra).

O convite a mediagao

O convite a mediagdo se faz sentir em quase todos os participantes, seja para
compartilhar a experiéncia, intercalada por memdorias advindas dela, seja para pedir
auxilio. Mesmo a pesquisadora colocando-se inicialmente como alguém que estd reali-
zando um estudo, a posi¢ao de observadora adulta parece ser identificada como um tipo
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de educadora, como no exemplo de um contato telefonico posterior de uma crianga
que diz: “Adorei sua aulinha”. Criancas pequenas que possuem livros em casa podem
sentir-se mais a vontade na interacdo, e possivelmente, a familia que incentiva a leitura
desde cedo medie esta atividade. A informacao de possuir livros infantis ou ler acompa-
nhadas de adultos ndo foi requisitada na pesquisa, mas em alguns momentos as criancas
mencionam leituras anteriores, como “Ah € aqueles livros 3D da natureza! Uau, eu ja vi,
mas sé que do Batman” (P14).

Os dois livros escolhidos para a pesquisa eram desconhecidos pelos partici-
pantes, pois era imprescindivel o ineditismo dos livros. Caso conhecessem, o experi-
mento com este participante teria que ser descartado. Por suas reagdes, grande parte
desconhecia também os tipos de interagdes propostos, de forma que suas affordances até
passaram despercebidas muitas vezes.

COMPARTILHAMENTO - Compartilhar experiéncias requer uma atmosfera
favoravel, de confianga, em que a crianga se abre para contar histdrias e lembrancgas a
uma pessoa desconhecida. Exige uma disponibilidade da pesquisadora em nivel mental
e corporal, um posicionamento frontal e aberto, uma calma e uma escuta livre, sem
pressa, ndo afetada por movimentos ou ruidos externos. Especialmente ndo afetada
pela presenca da mde, avd ou pai presentes na leitura. Essa disponibilidade gera um
ambiente em que a crianca fique a vontade, onde as coisas acontecam no tempo dela.
Mesmo assim, ha fatores dificeis de contornar, como alguém ou algum animalzinho que
chega durante a leitura. Os momentos preliminares da experiéncia sdo os mais impor-
tantes, ¢ quando se estabelece a “atmosfera da leitura” na observagdo. O L1 traz uma
dificuldade inicial que poderia desvirtuar a experiéncia como um todo: o livro tem uma
luva que precisa ser retirada. Por outro lado, essa dificuldade oferece um tipo de opor-
tunidade de “pacto”, em que a pesquisadora se oferece para ajudar, demonstrando que
essando é uma experiéncia para revelar fraquezas, mas uma experiéncia de descobertas,
e que os participantes podem ser ajudados no percurso.

O contato para pedir ajuda se faz primeiramente pelo(s) olhar(es), indicando
que algo pode ndo estar funcionando bem na interacdo. A pesquisadora aguarda alguns
momentos para ver se a crianca resolve sozinha seu entrave, mas depois oferece ajuda,
caso ela se manifeste verbalmente ou estenda o livro para apontar o problema. Assim, a
pesquisadora dispde-se para ler uma frase, por exemplo. Em segundo, o convite aparece
nas perguntas e afirmagdes sobre o livro, em um ensaio de conversacdo. Sdo diferentes
das conversas “consigo mesmas”, que aparecem abundantes. Nestas, a crianca fala com
voz aguda, fala baixo, cantarola, ou fala alto, mas néo faz o contato visual e nem espera
alguma resposta, seguindo a leitura sozinha.
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OBJETOS DESAFIADORES - As criancas manifestaram frustracdo em alguns
momentos da interacdo, como na abertura do L1, por exemplo. Esta inabilidade frente a
objetos desafiadores aparece em quase a totalidade das observacdes, com uma pergunta
direta do participante, acompanhada de indicios de descontentamento ou ansiedade, a
testa enrugada, por exemplo. 61% dos participantes (entre os 18 que ndo foram avisados
sobre o recorte para retirada do L1) abrem a aba da ficha catalografica, considerada uma
falsa affordance por parecer o meio de acessar o livro. Destaca-se que a aba ¢ feita para
ser aberta, entdo ndo ¢ um erro abri-la, pois nela estdo informacdes sobre a obra e o
autor. Entretanto, a sua abertura é confundida com o acesso ao miolo do livro, ocasio-
nando frustracdo quando a aba nio fornece esse acesso.

Por motivos diversos, houve dificuldades com as fontes graficas, que geraram
muitos apelos para leitura (como P3: “Isso aqui ¢ um O ou o qué?”) e constrangimentos
na leitura dos textos verbais (como P8: “Ah ndo, ndo entendo a letra. Ndo sei.”). Em
numeros (Grafico 3): 4 participantes realizaram leituras completas (Ps, P6, P7, P19); 11
realizaram leituras incompletas com o L1 e/ou L2 (P2, P3, P4, P8, P9, P11, P12, P13, P14, P15,
P18);11eu os dois livros em siléncio (P16); e 4 ndo leram o texto verbal (P1, P10, P17, P20).

Dificuldades com as fontes graficas

@ 4 realizam leitura completa
@ 11realizam leitura incompleta
1realiza leitura em siléncio

@® 4n3oleram

Grafico3. Dificuldades com asfontesdosl1el2. Fonte: Dados da pesquisa.

A leitura ser completa ou parcial do texto verbal ndo serve para indicar uma
leitura verbal satisfatéria ou brincante, mas destaca-se que a dificuldade com as fontes
foi ponto marcante para diminuicdo do interesse na interacdo. Nessa idade, parece
importante compreender mais rdpida e plenamente a histéria do livro e o objeto em si.
Por outro lado, mesmo quando os participantes conseguem ler o texto, suas interagdes
sdo sempre particulares, com maior ou menor engajamento.

No L1, a fonte grafica Sticky Lollipop mostrou-se um desafio e motivo de media-
cdes. E uma fonte verticalizada, em caixa alta, e imita uma escrita manual com brusch
estilo lapis de cera. Diferencia-se pelas letras “O” e “N”, que tem estilo manuscrito, e as
letras “G” e “D” que sdo menores do que as outras. No L1 pareceu mais intensa a tenta-
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tiva de ler o texto verbal, possivelmente porque uma ilustracdo mais estdtica como essa
ndo fornece pistas do que estd ocorrendo com os personagens. A ludicidade do formato
sanfona e a forma de leitura s6 de um dos lados foram consideradas op¢des pessoais,
pois poucos participantes questionaram se haveria leitura atras ou se deveriam ler o
verso do livro, como P3 diz “Eu vou ter que comegar o livro tudo de novo aqui?”

No L2 o maior desafio foi a fonte pequena. Sendo a segunda leitura, pode ter
havido um “cansago” relativo ao tempo dedicado as duas leituras, em criangas desa-
costumadas a ler. Sobre a histdria, o aparecimento das maquinas na floresta e a dimi-
nuicdo dos cendrios sugere mais claramente a narrativa sequencial do desmatamento,
podendo também ser um motivo para ndo ler o texto verbal. Em segundo lugar, sobre
a percepgdo da lingueta como dispositivo acionador de movimento: alguns percebem a
lingueta, tocam, mas ndo aplicam forca suficiente para acionar o mecanismo 3D.

Sobre a falta de inovagio na experimentagdo de criancas menores com objetos
desafiadores, o estudo de Neldner et al. (2017), ja mencionado em capitulo anterior,
oferece uma base para compreender esse convite a media¢@o ou o desconforto desde o
primeiro desafio. Conforme o estudo citado, ao serem orientadas, as criancas aprendem
rapido a solucionar um problema que anteriormente esforcavam-se, mas ndo encon-
travam solucdo. A observacdo atestou o mesmo resultado do estudo quanto a inovagao:
assim que se mostra o funcionamento da engrenagem ap0s algum esforco, a crianca
aprende a maneja-la. No caso das fontes graficas, o problema ¢ mais duradouro, exigindo
um longo aprendizado, pelo exercicio continuado de leitura diversificada.

A cartela PrEmo e a leitura

Asferramentas graficas sdo uteis para a categorizacdo de um espectro emocional,
aliadas a outras formas de andlise. Podem ser aplicadas em testes de usabilidade de
produtos, como o livro-brinquedo. Neste tipo de produto, durante a observacdo
da leitura, ndo hd como separar a experiéncia em dois: contetido e forma, e traduzir
estes dois aspectos fundamentais da experiéncia em uma sé palavra ou imagem, pois
¢ um acontecimento integralizado. Porém, as imagens impressas da cartela PrEmo,
do tipo cartoon, escolhidas pelos participantes (e as palavras indicativas que as repre-
sentam), podem revelar algo da experiéncia pessoal, que a crianca indica experimentar
no encontro com o objeto. Esse espectro emocional, associado a outros indicios que
a pesquisadora € capaz de levantar a partir do registro da experiéncia da leitura, pode
auxiliar na andlise dos dados.

Entre as marcacOes fora de padrdo, nota-se que: algumas criancas marcaram
cartoons contraditdérios para o mesmo livro, outras marcaram emogdes incomuns para

176



a leitura, como a vergonha, e algumas marcaram emogdes positivas para interacoes
aparentemente negativas. Esses aspectos ambiguos sdo examinados a partir das obser-
vagdes, com alguns resultados quantitativos, mas outros sdo apenas conjeturas, possi-

bilidades a serem examinadas.

DADOS NUMERICOS - A cartela PrEmo pode apresentar resultados impor-
tantes para a pesquisa, mapeando manifestacdes opinativas dos participantes sobre
o objeto. Primeiramente sdo computados os dados numéricos, que sdo resultantes da
marcacdo na cartela PrEmo pelas criancas. Em suma, os vinte participantes receberam
uma cartela para cada livro, contendo apenas 14 cartoons cada uma, para marcacdo de
suas impressdes sobre o livro e a experiéncia da leitura (Quadro 11) . Os cinco primeiros
participantes foram considerados pré-teste.

Definicdes de imagens Livro1 Percentual Livro 2 Percentual
¢ 9 marcagoes 1 marcagoes 2
1. Joy/alegria, prazer 14 70% 17 85%
2. Hope/esperanga, confianga 4 20% 3 15%
3. Pride/orgulho 4 20% 5 25%
4. Admiration/admiragao 4 20% 9 45%
5. Satisfaction/satisfacao 5 25% 7 35%
6. Fascination/fascinagao 2 10% 7 35%
7. Atraction/atracao 2 10% 5 25%
8. Sadness/tristeza, agonia 1 5% 1 5%
9. Fear/medo, consternagao 3 15% - =
10. Shame/ vergonha, desonra 1 5% 1 5%
11. Contempt/desprezo, desdém - - - -
12. Dissatisfaction/insatisfacao = = = -
13. Boredom/tédio, 3 15% 1 5%
aborrecimento
14. Disgust/desgosto, aversao 1 5% = =
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Legenda de cartoons numerados: 1. Joy/alegria, prazer; 2. Hope/esperanga, confianga;
3. Pride/orgulho; 4. Admiration/admiragao; 5. Satisfaction/satisfagao; 6. Fascination/fasci-
nacao; 7. Atraction/atracao; 8. Sadness/tristeza, agonia; 9. Fear/medo, consternagao; 10.
Shame/vergonha, desonra; 11. Contempt/desprezo, desdém 12. Dissatisfaction/insatis-
facao; 13. Boredom/tédio, aborrecimento; 14. Disgust/desgosto, aversao.

Fonte: Cartoons e definigdes baseadas em Gaél e Desmet, 2017.

Quadro 11. Resultados da Cartela PrEmo: Tabela Percentual PrEmo (N=20), com
defini¢des bilingue (tradugdo nossa), conforme a imagem da Cartela PrEmo logo abaixo
(cartoons numerados para melhor identificagdo das emocgdes).

Como resultados gerais da aplicacdo da cartela PrEmo aponta-se: a maioria das
marcacdes estd no plano de emocgdes positivas, que correspondem a primeira linha de
cartoons (1 a 7), com maiores percentuais positivos marcados para o L2. Dentre estes
cartoons, o maior percentual (70% e 85%, respectivamente L1 e L2) estd na marcacdo da
imagem 1. Joy/alegria, prazer, destacando-se também a marcacdo da imagem relativa a
4. Admiration/admiracdo, integrando 45% para o livro 2. Dentre as emocdes negativas,
oferecidas na segunda linha de cartoons (8 a 14), a maioria ocorre no Li. Ndo houve
marcagOes das imagens que indicam as emocdes: 11. Contempt/desprezo, desdém, e
12. Dissatisfaction/insatisfacdo. Considerando as duas leituras, a marcacdo de menor
percentual foi 5% (1 participante) para 14. Disgust/desgosto, aversdo, marcacdo para o
L1. Outras consideracdes sobre as respostas assinaladas sdo examinadas a seguir.

CARTOONS - os cartoons estdo naturalmente inseridos no universo infantil por
diversas midias, como a televisiva e publica¢des para infancia. Imagens sdo passiveis
de interpretacdo livre (na ferramenta, a palavra definidora estd em lingua inglesa), ou
seja, a palavra referente a cada cartoon ¢ uma restricdo da poténcia de sentidos que
uma imagem ¢ capaz de produzir. A ferramenta PrEmo ¢ validada cientificamente, e foi
considerada adequada para esta pesquisa, pois apresenta desenhos capazes de retratar
criancas na mesma faixa etdria dos participantes.

Desmet e Laurans (2017) atestam que a emog¢&o tem se tornado um ponto impor-
tante nas pesquisas com usudrios de um produto, e o uso de ferramentas pode ajudar a
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reportar seus sentimentos sem precisar relata-los verbalmente. Foram criadas na forma
impressa e na forma animada, para testes on line, sendo aqui utilizada a impressa.
“Um conjunto sistemdtico de animacgdes foi desenvolvido para permitir que os
participantes da pesquisa em design e outros campos relatem seus sentimentos

sem depender das nuances do léxico afetivo de uma determinada linguagem”
(DESMET, LAURANS, 2017, p.1, tradugio nossa).

Sobre a eficiéncia da ferramenta, os 14 cartoons refletem emog¢des pesquisadas
pelos autores em 8 estudos realizados em 4 paises (N=826) e validados para aplicagdo.
Segundo os autores, entretanto, a traducdo dessas imagens e suas definicdes precisa
ser cautelosa conforme a cultura e o produto. Considera-se, portanto, que o livro-brin-
quedo seja um desses produtos em que o uso da ferramenta deve ser cauteloso pelas
razdes que serdo examinadas neste subitem.

Quanto a cultura, ao serem observados, alguns participantes podem se sentir
coagidos por educacdo a marcagdes positivas, mesmo que a intera¢do ndo se mostre
satisfatdria por alguns indicios observados. Na representacdo emocional, o primeiro
cartoon 1. Joy/alegria, prazer foi marcado 31 vezes (considerando-se os dois livros), esta
¢ a escolha mais recorrente entre os vinte participantes. Este primeiro cartoon tem na
expressdo facial olhos e boca bem abertos, dentes a mostra em plena demonstragdo
de alegria, ndo hd aqui qualquer duvida quanto a emocdo correspondente, em nossa
cultura. Alguns cartoons podem apresentar caracteristicas ndo tdo claras, mas estdo
posicionados dentro dos espectros emocionais apontados pelos autores.

AMBIGUIDADES - Em alguns casos, podem ser marcados cartoons contradi-
térios. Por exemplo, o participante P3 marcou para o L1, livro sobre o medo noturno
- 1. Joy/alegria, prazer e 13. Boredom/tédio. Como ele manifesta-se positivamente na
fala final, mas nao brinca com o objeto, pode estar sinalizando que gostou da experi-
éncia, apesar de a considerar cansativa ou entediante, mas também pode ter se sentido
no dever de dar um incentivo positivo a pesquisadora, juntamente com a sua opinido
negativa sincera. A marcacdo do tédio pode estar associada com o design do livro: teve
dificuldades para abrir, ler as fontes, as ilustra¢es ndo sdo coloridas e a quantidade de
paginas ¢ maior do que estava acostumado. Mas também pode estar se referindo ao
conteudo: a proposta das repeticdes e o desenvolvimento da narrativa, pois a histéria
ndo se desenrola de modo linear e tradicional, mas por enquadramentos repetidos.

No caso de um livro-brinquedo infantil, quanto ao uso do objeto, trata-se de
uma leitura sensorial e literria. E preciso lembrar que produzir sentimentos com um
livro ¢ algo positivo, mesmo que seja a tristeza. Dessa forma, hd uma variacdo perceptiva
do que pode estar sendo relatado pelo participante quando ele marca o cartoon da tris-
teza, sendo que houve uma marcacdo para o L1 e uma marcacdo para o L2.
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Outro exemplo ¢ a escolha da imagem que representa a emocdo shame (cartoon
10). Traduzido primeiramente como vergonha, pode também sugerir um incémodo
vivenciado durante a leitura, que marca toda a experiéncia. A vergonha ou constran-
gimento, traduz uma emo¢do incomum para uma crianga experimentar com um livro,
podendo estar associada com a histdria. Esta emocao foi marcada apds a leitura por dois
participantes. A partir destas duas marcagdes (P8 — L2, P17 - L1), a emocdo foi reconhe-
cida (por comparacdo) em outros participantes que ndo a marcaram, por alguns indi-
cios apontados de: incompreensdo do livro, ansiedade, percepcdo do préprio erro ou da
inabilidade/incapacidade de ler com fluéncia ou entender o objeto. O cartoon 10 tem os
olhos baixos, o rosto corado e os bragos esticados abaixo, em posicdo recolhida. Essa
escolha pode estar expressando que a crianca percebeu que ndo conseguiu compre-
ender bem o conteudo do livro-brinquedo por sua forma de uso ou por dificuldades
com os textos verbais e visuais. Ou seja, um sentimento que nao deixa de ser traduzido
como um tipo de “modéstia” ou “desonra” para ela, termos apresentados em diciond-
rios como traducdes secunddrias do inglés para “shame”.

A marcacdo também pode sugerir o que a crianca sente em relacdo ao assunto da
obra. A participante P9, por exemplo, marcou todas as emogdes positivas e uma negativa
para o L2, livro sobre desmatamento: 1. Joy/alegria, prazer; 2. Hope/esperanga, confianga;
3. Pride/orgulho; 4. Admiration/admiracdo; 5. Satisfaction/satisfacdo; 6. Fascination/fasci-
nacdo; 7. Atraction/atracdo; 8. Sadness/tristeza, agonia. Assim, naquele momento da
leitura, sentimentos e pensamentos sobre o conteudo da obra e a experiéncia em si
transitam e se mesclam em uma s6 imagem indicativa, ou dividem-se em varios cartoons,
conforme o que o participante assinalar conjuntamente. De fato, o assunto desmata-
mento pode trazer tristeza, mas o fato de uma nova floresta ser semeada pelo perso-
nagem, e mostrar-se maior fisicamente que a primeira, pode trazer alegria, esperanca,
orgulho, entre outras emogdes.

Insatisfagao, Rupturas e Contextos

As marcacdes PrEmo e as manifestacOes negativas identificadas nas observa-
¢des ndo significam resultados que apontam erros, mas indicam um comportamento
recorrente do que podemos chamar genericamente de “insatisfagdo”. Sendo uma inte-
racdo inaugural de um objeto sempre diverso (livro-brinquedo), mas derivado de outro
conhecido (livro tradicional), pode-se considerar que manifestaces desse tipo sdo
naturais e possivelmente ocorrem em razdo de uma expectativa. Apesar de detectados
sinais corporais e verbais, ndo houve marca¢des no cartoon correspondente 12. Dissa-
tisfaction/insatisfacdo. Tratando-se do encontro entre uma crianca e livros-brinquedo,
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nada pode ser considerado errado nessa interacdo, nem na atuacdo do participante e
nesse caso, nem nos dois livros.

Os fatores intrinsecos e extrinsecos que envolvem a experiéncia leitora na
infancia, que formam o que aqui chamamos “atmosfera da intera¢do”, influenciam na
concentracdo empregada em uma tarefa complexa como essa, que demanda o empenho
emocional, cognitivo e sensoriomotor da crianca. A presenca de um parente inquieto,
o ruido e/ou a chegada de um animalzinho podem interferir na interagdo. O horario
escolhido pelos responsaveis também foi percebido eventualmente como um agente
de interferéncia: duas criancas sonolentas pela manha, por exemplo, embora nenhuma
observacdo ocorreu antes das 10h da manha.

Segundo Piaget (1999), tanto na inteligéncia, afetividade, relacdes sociais ou
acOes individuais, novas formas de organizacdo mais estdveis e novas construcgdes
podem ser observadas por volta dos 7 anos de idade. A reagdo das criancas observadas
em decorréncia da presenca de adultos durante a leitura abre um espago de discussio
sobre a validade dos testes de usabilidade na infancia, de forma que sdo importantes
todos os questionamentos sobre a real necessidade dos testes (justificativas), a melhor
condicdo de aplicacdo na infancia e, sobretudo, € preciso avaliar como examinar os indi-
cios de insatisfacdo encontrados nas observagoes.

Indicios de insatisfa¢do ndo podem ser ignorados, eles foram detectados em cada
participacdo, em momentos diferentes dessa observacdo. Percebe-se o desconforto nas
verbalizacdes e apelos, especialmente pela dificuldade na leitura verbal ja mencionada.
As dificuldades geram uma série de justificativas constrangedoras por parte da crianca,
além de incompreensdes e desisténcias. Reagdes corporais por ansiedade também ocor-
reram pelo contato com os recursos materiais do livro, gerando declinio no interesse ou
rupturas na interacdo. Para um designer, sdo essas manifesta¢oes que indicam oportuni-
dades para aperfeicoar o design, para reavaliar as affordances, a experiéncia das criancas,
a interagdo com os livros-brinquedo.

E preciso pensar o design como uma agio sobre o mundo, e os designers a atuar
na arquitetura de possibilidades relacionais sobre esse mundo de seres e objetos, ndo
apenas como uma atividade profissional que transforma matéria prima em um bom
produto para o consumo utilizando meios vidveis. Pela aplicacdo de um método, uma
tecnologia, em um contexto dado, hd no design dos anos 2020, questdes econdmico-so-
ciais urgentes, que indicam uma frenética modificacdo dos usudrios e seus cotidianos,
como: movimentagdes sociais importantes, isolamento na pandemia, a escassez de
recursos e a virtualizacdo das coisas, a acessibilidade instantanea e portatil de infor-
macdes na web, a miniaturizagdo de equipamentos, entre outras. Usudrios infantis
requerem uma abordagem ainda mais interdisciplinar e aberta. No campo da literatura,
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pesquisadores em numero crescente tém se dedicado a infancia. Diante disso, o que
¢ (in)satisfacdo em relacdo a um produto, seja o livro-brinquedo ou outro? Quais sdo
os pontos principais desta “sempre nova” era digital, de pés-verdade, de telas onipre-
sentes, de producdo democratica e massiva de conteudos, de respostas imediatas? O
que dizer do usudrio infantil, quanto a gamificacdo e atrelamento do prazer pela recom-
pensa, pela competicdo, resposta rapida, o entretenimento portatil?

Diante desse panorama, quanto a usabilidade de livro-brinquedo pela crianca, o
questionamento estd em como propiciar o engajamento, um tempo de uso, e a repeticdo
praticada com ludicidade, as escolhas e experiéncias diferentes do que foi “programado
acontecer”. Tudo isso sem subestimd-la, sem induzi-la em cada produto (ou servigo)
ao que se pressupde uma “atividade educativa”, e a “pasteurizacdo” de seus saberes, de
seus comportamentos. Ao mesmo tempo, como acompanhar essa crianga sempre a um
passo do seu “futuro tecnoldgico”? Sdo as lacunas que nos levam a tentar formular, ou
reformular um contexto de andlise daquilo que foi observado nas interac¢des de criancas
com esse objeto analdgico que ¢ o livro-brinquedo.

Diante das indagacdes, numa tentativa de lancar olhares para dentro do verti-
ginoso tempo presente, a pesquisa aponta para uma percepg¢ao da natureza mesma do
tempo, para compreendé-lo como uma rede de fluxos maledveis. Dentre esses fluxos, é
possivel examinar as experiéncias infantis pelo ambito da sensibilidade, a pele a demo-
rar-se sobre a materialidade dos objetos, em a¢des que podem ser prazerosas, prati-
cadas em determinados momentos, cada vez de uma forma. Cabe ao designer de livro-
-brinquedo prever essa presentificagdo junto a uma ética de valorizagdo da infancia, e
elaborar proposicdes de objetos que tenham potencial surpreendente, mas que também
envolvam a literatura, a arte, a contemplacdo e possibilidades abertas a experimentacdo
e a reflexdo. As descobertas envolvem interacdes singulares particularmente emocio-
nais, considerando que somos desde o nascimento munidos de corpos aptos a percep-
¢des, sentimentos e significacoes.

A semantica de produtos (Krippendorff, 2006) examina uma premissa cara ao
design centrado no humano, em que as pessoas se conectam aos significados individuais
e culturais em detrimento (ou apesar) das propriedades fisicas (formais, estruturais e
funcionais) dos objetos e seus mercados. A “significacdo” estd na raiz do termo design,
sendo um elemento fundante para essa pratica profissional que deve contribuir para
uma sociedade pds-industrial em transformacgo. A virada semantica j4 ¢ uma realidade:
a proposta de investigacOes sistemdticas sobre como as pessoas atribuem significado
aos objetos e quais emo¢des emergem nas interacoes, desencadeou uma gama de ferra-
mentas conceituais, vocabuldrios, publicacOes, eventos na drea e, além disso, a preo-
cupacdo central de que objetos devem ser compreensiveis ao usudrio. No objeto livro-
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-brinquedo, a interacdo/leitura se torna uma participaggo ativa do leitor na construgio
de significagdes, favorecida pela engenharia dos elementos da obra. Estes elementos
expandem as possibilidades de associacdes cognitivas e experimentagdes particulares.

Em suma, os elementos de design apresentados nesta andlise temdtica sdo partes
integradas da ordem da semantica de produtos, em que foram analisadas manifesta-
cdes durante as interacdes das criancas participantes com o livro brinquedo. A obser-
vacdo de criangas em leitura torna possivel vislumbrar a intera¢do na sua singularidade,
no ambiente e no tempo da crianc¢a, com os elementos inesperados que formam uma
atmosfera da leitura sempre diferente.

A dimensdo pragmadtica do fazer infantil pode ser examinada pelo repertdrio
de conhecimentos hapticos convocados pelo design de livros-brinquedo, pelo manu-
seio ludico, a errancia de ir e voltar na histdria, nas manifestaces sensoriomotoras das
criancas. Os elementos da obra sdo experimentados pelos participantes nesse espaco de
interacdo principalmente a partir das affordances, indicadoras de pontos de agdo entre
o corpo (olhos, ouvidos, aparelho vocal, mios, bracos, pernas) da crianca e a obra, seja
nas fontes graficas, conforme o tipo, cor e tamanho, ou nos textos visuais, em desenhos
e pinturas, conforme a percepg¢ao das ilustracOes e cendrios, seja nos elementos maéveis,
dobras, recortes e tipos de papel.

A dimensdo semantica pode ser percebida nas reacdes, associacbes e memo-
rias — acontecimentos da experiéncia - que envolvem as emocgdes, também despertadas
pelo que se mostra surpreendente. Sdo reagdes fisicas ndo deliberadas, decorrentes do
manuseio e dos didlogos com o livro e pessoas do entorno, € nos monologos que surgem
dessa leitura. Neste sentido, a ludicidade presente nos livros-brinquedo gera estimulos
para uma experiéncia de interacdo que pode ser considerada e explorada nos projetos
de design, em todas as suas fases.

Heuristicas

Tomando-se por base os pontos tratados nessa pesquisa, foram desenvolvidas
10 heuristicas, apresentadas abaixo assim como foram enviadas aos profissionais:

A leitura performatica de livros-brinquedo requer materiais firmes e cons-
trugdes fortes — a producdo da obra deve ser cuidadosa, exigindo um protdtipo
perfeito completo (e um em partes, se necessario) por parte do designer. Para
garantir a qualidade da obra e da experiéncia leitora sdo pré-requisitos: a escolha
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de profissionais experientes e graficas capazes de utilizar materiais adequados e
confeccionar as obras com precisdo.

O livro-brinquedo caracteriza-se pelo manuseio ludico e emocional,
baseado em uma linha de a¢cdes com paradas contemplativas ou de descanso
- designers podem propor experiéncias satisfatérias com sequéncias regulares
de interacdes ou repeticdes modulares, em exploracdes sensoriomotoras diver-
sificadas (motricidade ampla e fina), sendo valido acrescentar um ou dois picos
interativos diferentes do padrido sequencial. Sdo proposi¢des que podem arti-
cular qualidades de movimento e surpresas, entremeadas de pontos de concen-
tracdo do leitor nos textos (verbal, visual, plastico) da obra.

A leitura em voz alta é importante para marcar o tempo, a velocidade, os
siléncios, a fim de estabelecer a musicalidade das palavras - o planejamento
da voz na leitura pelo designer pode vincular elementos ritmicos/sonoros aos
elementos graficos/plasticos, fortalecendo associa¢des entre linguagens.

Os livros-brinquedo exigem uma gama equilibrada de textos (verbal, visual,
plastico), pois demandam envolvimento emocional, cognitivo e sensoriomotor
— se 0s textos visuais e plasticos do livro-brinquedo trazem abertura e ludicidade
a obra, tomando a a¢do do leitor, os textos verbais podem ser mais concisos (ou
vice-versa), para que ele possa manter um bom percurso de interagdes sem estar
excessivamente estimulado. O excesso de estimulos pode gerar uma leitura
confusa e provocar desisténcias.

As affordances marcam pontos de interagdo e devem estar visiveis, uma vez
que o leitor pode ndo alcancar o pleno uso dos recursos interativos — o designer
deve estabelecer marcagdes de affordances perceptiveis pela diferenca de cor,
tamanho, informagdes ou convites textuais para interacdo, estando de acordo
com o projeto conceitual e a complexidade da proposta.

As fontes tipograficas sdo aliadas do projeto grafico, considerando
que dificuldades na leitura dos textos verbais causam rupturas e desistén-
cias - cabe ao designer utilizar fontes tipograficas expressivas que precisam ser
claras, formando um conjunto legivel de formas, espacamentos e tamanhos, e
com manchas graficas bem-posicionadas. Do mesmo modo, recomenda-se a
priorizacdo de um sistema de simbolos alinhado as fontes, na forma de icones
ou padrdes de uso coerente, por exemplo: setas para puxar, pontilhados para
dobrar, tesourinha para recortar, entre outros. Estes simbolos reconheciveis
indicam affordances para interacdes.
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Os livros-brinquedo instauram didlogos por sua caracteristica explora-
téria - € recomenddvel o favorecimento de relagdes entre o contexto cultural
e as acoes dos leitores, para que acionem memorias pela percepcdo direta (por
exemplo: levantar uma aba = abrir a tampa de uma caixa), e/ou de cunho histé-
rico, (por exemplo: girar um dispositivo = acionar uma roda). Ndo obstante, os
elementos visuais ou plasticos ndo devem ilustrar apenas o que contém o texto
verbal, eles devem expandir a histéria com recursos e contetidos dialdgicos,
inusitados, provocativos do espirito critico.

A arquitetura do livro-brinquedo € capaz de promover uma imersio (enga-
jamento) na obra, de forma que a performance leitora se da pelo corpo do leitor
- podem promover boas experiéncias as obras que geram movimentos pelo olhar
(longe-perto), pelas maos (giro, manuseio), pelos membros (esticar, apoiar)
em acles como: procurar, mover elementos, seguir itinerdrios, dobrar/abrir/
puxar, entre outras. Entretanto, é recomendavel evitar tipos de affordances de
configuracdo técnica em excesso, em até quatro tipos por obra, e em até quatro
elementos interativos por pagina aberta.

O leitor pde-se dentro da obra, seja pela leitura em voz alta, modulada
como um personagem, seja trazendo memdorias associadas a histdria ou experi-
mentando elementos interativos - ¢ possivel reforcar a presenca do leitor com
algum desses recursos: materiais reflexivos para se ver e se reconhecer, texturas
e papéis diferentes para experimentar com o toque, vazados para espiar ou para
utilizar lumindrias e criar efeitos luminosos sobre si ou no ambiente. Affor-
dances que envolvem hipermidia podem ser utilizadas com cuidado, apenas por
motivo de enriquecimento da obra, por exemplo: QR Code para acionamentos
por smartphones (games, contetidos informativos, sonoridades ou animacoes).

Os saberes e fazeres das criancas precisam ser respeitados, pois as propo-
sicdes de interacdo ndo tém garantia de que serdo realizadas conforme o plane-
jamento do designer — uma leitura experimental muito diversa pode requerer
um maior empenho dos profissionais na criacdo de camadas de leitura que favo-
recam diferentes tipos de leitores e de experiéncias.
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Resultados da Pesquisa

Os livros-brinquedo néo sdo objetos comuns, sdo variados na forma, na leitura,
no publico, mas sempre convidam a percepcao pelo manuseio lidico - sem esse manu-
seio ndo mostram seu potencial interativo. Considerando as dificuldades de realizagdo
de um teste de uso antes das suas publicacOes, designers graficos podem realizar o
exercicio de avaliarem os recursos disponiveis frente aos desafios destas produgdes,
valendo-se de consultorias especializadas, da leitura de autores criticos de literatura
para as infancias e/ou de pesquisas académicas.

Esta pesquisa propde dez heuristicas para colaborar com os profissionais do
livro, principalmente os designers. Sdo estratégias, recomendacdes, ndo sdo regras.
Nido formam um manual ou protocolo para ser seguido, nem garante um resultado
de sucesso. As heuristicas servem para notificar e apontar direcdes baseadas em uma
andlise fundamentada na observacdo de vinte leitores, e na validac¢do de dez profissio-
nais. E fundamental pensar o processo de design constantemente, agugar a percepgio
para as possibilidades criativas, conforme as escolhas realizadas em cada etapa de um
desenvolvimento de produto. Heuristicas podem auxiliar nesse processo.

As respostas para as heuristicas enviadas (Hi, H2 a H10) foram marcadas no
formulario por 10 profissionais (E1, E2 a E10), sendo os primeiros 5§ com formagdo em
letras e os restantes profissionais da area do design (Quadro 12).

H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 HO H10
E1 4 3 5 5 5 5 5 3 5 4
E2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
E3 5 5 5 5 5 5 5 3 5 4
E4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
E5 4 4 5 4 2 4 4 5 4 5
E6 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5
E7 5 3 4 5 5 4 5 5 4 5
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H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9 H10

E8 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5
E9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
E10 5 3 5 5 5 5 5 3 S S

Quadro12. Marcagdes conforme escala Likert de 1a 5. Fonte: formularios.

Concordancia dos Avaliadores - Letras
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Grafico4. Marcagdes conforme escala Likert de 1a 5. Fonte: formulérios.

De forma geral, as respostas obtidas pelas marca¢des no formuldrio indicam
uma lacuna entre as pesquisas de design pelos designers e do design visto pela ética do
ensino, da literatura ou da critica literdria. Entre os profissionais das Letras, houve 19
marcacoes de valor 4 na escala Lickert (4rea azul do grafico, configurando a maior dife-
renca entre as respostas), contra 4 marcacdes iguais entre os designers, mostrando que a
heuristica € vdlida, “mas precisa ser mais bem descrita”. Comecando pelos termos utili-
zados na teoria do design e na teoria literdria. Visando uma boa experiéncia do usudrio,
designers operam com palavras, preocupacdes e quantitativos que parecem caminhar em
uma via paralela aos estudos literdrios, ao vocabuldrio avancado, a abertura e o percurso
que a drea da pesquisa em literatura infantil e juvenil se insere. Assim, os conceitos do
design, em que se buscou enquadrar essas publicacdes ndo convencionais, “para uma
experiéncia satisfatdria de usudrio”, ndo parecem deixar espaco para que algumas possi-
bilidades disruptivas acontecam, e que isso seja, mesmo assim, considerado positivo. A
analise da experiéncia do leitor infantil para esse tipo de objeto parece vincular-se mais
com a sensibilizacdo, a experimentacdo livre e lidica do que com legibilidade, clareza,
conforto na leitura. Melhor dizendo, a interacdo ocorre em outros patamares avaliativos
do que propriamente a racionalizac¢do de um projeto frente ao processo leitor ou mesmo
a “decodificagdo” de uma informac¢do ou de uma narrativa.

O termo “livro-brinquedo” também parece ficar aquém de sua realidade enquanto
objeto, visto que alguns entrevistados ndo compreendiam bem do que se tratava. A priori,
esse termo foi proposto na pesquisa porque sua definicdo consta no Glossario Ceale
UFMG, ao encontro do que se imagina ser um livro “interativo”, “expressivo”, “tangivel”,
que oferece um espaco de interacio amplificado pelo design. £ um termo que aborda a
hibridizagdo entre o ler e o brincar, entre outros termos possiveis encontrados na lite-
ratura (livro-jogo, livro-objeto, entre outros) e a tridimensionalidade nessas obras. Os
limites desse objeto estdo em constante ampliacdo, na sua materialidade ou forma de uso,
sendo examinados constantemente por novas lentes. E possivel que “livro-objeto” fosse
melhor termo, para dizer mais de sua natureza mutante, e menos de seu publico. Entre-
tanto, o objeto livro-brinquedo tem uma estrutura brincante, sem ddvida, como se pode

observar nos exemplos analisados no corpo da pesquisa. E certo que se pode encontrar
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maus exemplos, como em todo tipo de produto. O livro-brinquedo é um tipo de livro que
se destina as infancias, seja das criancas, seja dos adultos, geralmente publicados sem
especificacdo de idade.

E2 e E5 consideram a “objetualidade” como um dos campos de linguagem
(além do verbal e do visual), e buscam com o neologismo, abarcar as propriedades
ludicas do objeto, por seu potencial: perceptivo, cognitivo, sensoriomotor, entre
outros. Com isso, possivelmente amplia-se a noc¢do do termo “plasticidade” utilizado
nesta pesquisa, proveniente do campo das artes, reaproveitado aqui para traduzir a
maleabilidade construtiva, a experimentacdo tatil, a significacdo, a estética na tridi-
mensionalidade, a mobiliza¢do do sensdrio, sendo estes mesmos potenciais trazidos
a experimentacdo pelo manuseio. Para Es5, a “objetualidade” é o aproveitamento do
potencial de cada parte da materialidade para uso intencional dentro da narrativa a ser
contada. Por exemplo, a escolha do formato, do papel, da forma de abrir, do livro ter
ou ndo uma capa especial, isso ndo pode ser mais considerado um paratexto, mas sim
um elemento de composi¢do, ¢ uma linguagem, a linguagem “objetual”.

O objetual ou a objetualidade, nesse caso, trata do conceito e seus desdobra-
mentos quanto a estrutura do livro-brinquedo, que vinculam as textualidades enquanto
uma forca geradora de sentidos evocados ao longo das leituras - esse espaco de inte-
racdo € sintdtico e semantico. Sua natureza emocional advém da experimentac@o cria-
tiva, da descoberta e do jogo.

Alguns livros contam apenas com o formato cédex!2, com capa e miolo em
paginas comuns, unidas ao meio, e mesmo assim fazendo dessa costura, dessa dobra,
um espago de interacdo. E2 menciona o livro “Sombras”, de Suzy Lee, para exempli-
ficar a linguagem objetual em obras aparentemente tradicionais. O design grafico estd
presente na obra “Sombras”, com ilustracdes posicionadas de tal forma que exploram a
materialidade, pelo formato e modo de leitura, pela leve transparéncia revelando luzes
e sombras: além de reveld-las pela cor impressa, pelo posicionamento que separa os
espacos de sonho e de realidade através dos planos que formam a pagina dupla. Tudo

1 Em leitura indicada por E5, Plate (2020) discorre sobre uma mudanga de paradigma
(virada material) que emerge de novas abordagens (empiricas) em diversos campos cien-
tificos. Os estudiosos do “New materialism” examinam e criticam o binarismo do pensa-
mento moderno, o viés antropocentrista, e a concepgao da matéria como passiva e instru-
mentalizada - condi¢gdes que nos levaram a crises ecoldgicas e civilizatdrias. Plate explora
a “agéncia ndo-humana” ou a “forga das coisas”, fortalecendo a nogao de objetualidade
e performance. No campo da teoria literdria, aborda estudos que investigam obras que
consideram a materialidade, as praticas que engendram, e os métodos de andlise dessas
obras, perpassando assim o campo da interagao e, por conseguinte, do design.

12 “Dobravel, o pergaminho pode formar folhas-cadernos, costurados juntos, com ou
sem capa de protegao, caracterizando o cédex, palavra latina que denota originalmente
o tronco da arvore e o emprego da madeira como material de escrita, mas igualmente a
denominagao genérica de livro no sentido moderno” (PAIVA, 2010, pag. 22).
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isso ocorre no campo da percepgdo visual, daquilo que se transforma com o avanco da
narrativa e do que ndo estd descrito no texto. Possibilita uma experimentacgo tatil do
leitor, na leitura ludica pelo angulo de abertura da pdgina, na rotacdo do livro, e que até
pode envolver uma luminaria quando a pagina dupla aparece impressa em preto. E uma
estrutura brincante, mas sem uso de facas ou dobraduras, em que a tridimensionalidade
pode se dar pela simples elevacdo da pagina em 90°, ja que as imagens estdo posicionadas
em relagdo ao meio. Aqui o meio deixa de ser um acaso construtivo do formato cédex,
e passa a ser um recurso narrativo. Diz E2, sobre a pagina dupla em preto, pensada por
um designer que elege: “um tipo de gramatura, um tipo de cor, um tipo de impressio,
que num jogo de luz se acende”. Em certo momento, a personagem sai da sala e apaga a
luz, diz E2: “o mundo das sombras se silencia, silencia no mundo real, porque no mundo
da escuriddio é que o mundo da sombra funciona”. E possivel compreender disso que o
design possibilita descobertas que nao estdo dadas no livro, mas resultam de conexdes
particulares, na amplitude de descobertas decorrentes de suas linguagens entrelacadas
e das significacOes infinitas que o objeto pode proporcionar.

Quanto as respostas a entrevista semiestruturada, estdo ressaltadas abaixo as
questdes de formacdo (questdes 1 e 2), de experiéncia com livros-brinquedo (ques-
tdes 3, 4 € 5), € apontamentos sobre as heuristicas (questdo 6). A formacdo entre
os dez entrevistados consiste em: 5 (50%) formacdo em letras, com doutorado; 3
(30%) formacdo em design industrial, design grafico ou comunicacao visual, 1 (10%)
formacdo em publicidade e propaganda e 1 (10%) formacdo em jornalismo. Do total,
quatro tiveram experiéncias com criancas em sala de aula. Todos os entrevistados tém
ou tiveram contatos, pesquisas e/ou realizaram trabalhos na drea do livro infantil e
juvenil, em experiéncias pessoais de 7 a 40 anos de duracio.

Nos exemplares de livro-brinquedo do mercado, E1 recorda da propria infancia
com livros do tipo “olho magico” e “procurando Wally”. Na atualidade, aponta os que
encontrou na internet antes da entrevista: livros para a primeira infancia, como os de
banho ou de fantoches, e afirma que livrarias (em geral) e bancas ndo tém boas cura-
dorias. Também percebe a qualidade ou a falta dela em muitas publica¢des de livro-
-brinquedo. E1 afirma que mais lhe chama a atenc¢@o a questdo do manuseio ludico: se
¢ facil de abrir e fechar, se tem construcéo resistente para criancas. E1 considera que
o livro-brinquedo “é um presentdo, uma surpresa, do tipo ‘kinder ovo’, que faz muito
sucesso, ou unboxing — abre e vé uma coisa desconhecida, acho que o livro-brinquedo
chega mais perto dessa sensacdo que a gente busca de surpresa”.
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A categorizacdo de livro-brinquedo no mercado ¢ diversa desta pesquisa,
observa E2, de forma que L1 e L2 seriam classificados como livro-objeto, ou sanfona e
pop-up, entre outras, e nunca como livros-brinquedo. Considera E2 que, nestes meta-
dados, os livros-brinquedo sdo aqueles licenciados, quase sem apelo literdrio (tipo
livro de atividades, tarefas, concentrados no “exercicio do fazer”). Ha preconceito
quanto ao termo “livro-brinquedo” entre profissionais, pois sao relacionados a livros
para entretenimento. De outra forma, editoras “investem e reconhecem o potencial
da literatura brincante”, de livros que “convidam ao lidico, ao jogo”, em um design
que favoreca a construcdo de sentidos pelo manuseio, pelo préprio corpo inserido na
experiéncia. Para E2, o que chama atencdo ¢ o jogo ludico muito bem definido, mas
nao tdo direcionado, por ser uma brincadeira - sdo escolhas editoriais, do universo do
design em que o leitor é convidado a participar. Um bom livro reflete “uma consciéncia
da linguagem” de cada agente que concebe o livro e do leitor. Se este ndo realizar o
manuseio, ndo haverd jogo: “Essas estruturas brincantes sdo potentes quando elas tém
no seu design, na sua arquitetura a sua relacdo palavra, imagem, linguagem objetual e
espaco para interacdo, de forma desenhada, para que possibilite multiplas formas de
interacdo”. Tudo estd 14 no livro para construir sentido, tem que haver um porque.

E3 trouxe a memdria os quadrinhos de épocas passadas e as revistas Sele¢des
(por assinatura), os seus Unicos contatos com obras ilustradas na infancia e juven-
tude. No seu meio ndo havia muito acesso a livros infantis, esse despertar veio mais na
aposentadoria, um olhar mais intuitivo, e até poderia se dizer amoroso. No ensino, os
titulos eram da literatura cldssica por anos, entdo as heuristicas enviadas trouxeram
a tona muitas questdes antes impensaveis para E3, refletindo percep¢oes diferentes
do mesmo objeto. Nas livrarias lhe parece que hd poucas edi¢des boas, principal-
mente apds a pandemia, porque E3 foi se tornando exigente na leitura. Na internet se
encontra boas obras. E3 afirma que cré na educacdo estética que bons livros ilustrados
podem oferecer em qualquer idade e que, infelizmente, ndo sdo acessiveis para todos.
O que lhe chama atencdo nas boas publicacdes sdo as ilustracdes, porque “sdo livros
que fazem sorrir”, emocionam, surpreendem. Sdo livros que “tém uma adequagio, tém
o ritmo, tém um tipo de letra, ndo pode ter excesso de nada porque sendo te cansa”.
Aponta haver muitas coisas que fazem E3 gostar “mais de um tipo de livro e menos de
outro”, além das historias originais, que trazem formas diferentes de contar.

E4 sempre gostou de contos de fada. Agora como profissional e mde de uma
crianga pequena, procura no mercado livros com propostas mais artisticas (boas ilus-
tragdes), que convidam as brincadeiras, obras artesanais e publica¢des de editoras
premiadas, com qualidade literdria e editorial. O que mais lhe chama a atenc@o ¢ o fio
da narrativa bem articulado por textos visuais e/ou verbais. A proposta grafica atrai ou
repulsa ao primeiro olhar.
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E5 ja atuou como designer, com ilustracdo, antes da pesquisa no campo das
letras. Comenta que no mercado encontramos obras: de muito ruins até muito boas.
Ressalta que a idade da alfabetizacdo ¢ muito importante porque marca a passagem
de uma apreensdo do mundo que era corporal e que passa a ser por uma linguagem de
natureza simbolica. Considera bom oportunizar a leitura desses livros que tém palavras,
mas que também oferecem a possibilidade de interacdo pelo corpo em movimento. O
termo livro-brinquedo ¢ controverso, mas E5 concorda que ¢ vdlido, se o termo “brin-
quedo” for considerado jogo, performance e, portanto, cocriacdo. Ha livros-brinquedo
em supermercados que ndo contém isso, sdo produzidos para consumir uma vez e
acabou, ndo tem jogo, ndo tem cocria¢do. Chama-lhe a atencdo: “os jogos de palavras,
ilustragdes ndo redutivas”, que trabalhem com a “ideia de intertextualidade”, “estra-
nhamento”. Quanto a materialidade do livro-brinquedo lhe atrai: “a possibilidade de
performar com ele”, papéis com toque ou som diferente quando manuseados, “dobras”

coerentes com o projeto, obras que convidem o leitor a brincar.

E6 gosta de presentear criancas com livros-brinquedo, pois considera que se
aprende melhor brincando. Também menciona que os livros interativos promovem
muito crescimento, desenvolvem uma familiaridade com objetos ludicos e seus conte-
udos literdrios. Preocupa-se com o preco dessas obras e a escassez de novas publica-
cdes nas livrarias. O que mais lhe chama a atencdo sdo as formas inteligentes de inte-
racdo propostas — quanto mais inusitadas, melhor.

E7 faz criticas as tipografias “infantilizadas”, ou extremamente ludicas, trans-
formando as fontes em imagens. A leitura que traz informacdes visuais excessivas
funciona como uma interferéncia desnecessaria, promovendo uma leitura dificil, que
pode ser frustrante. Prefere quando as fontes sdo um pouco mais contidas, claras, e
considera perfeito quando elas sdo trabalhadas na cor, na proporc¢do, tudo concebido
junto com o sentido do livro. Afirma que “ndo ¢ a palavra que tem que ser ludica, € o
que a pessoa vai ler que vai fazer a pessoa imaginar” e interagir. O que mais lhe chama
a atencgdo e até emociona ¢ o conjunto coerente, em que tudo tem significado. Assim
a leitura flui bem, os textos se complementam sem redundancia, hd uma conversa
harmonica entre cor, proporgio, elementos gréficos, ritmo. E trabalho de equipe, com
um bom orcamento — nem sempre € possivel, mas seria ideal, considera E7.

E8 ressalta que em muitas editoras o designer nio atua desde o inicio do
processo, recebendo a tarefa de diagramar os textos verbais e visuais prontos, com
formato, materiais e orcamento fechado, uma realidade dificil a enfrentar. Os livros
encontrados no mercado livreiro (varejo) sdo diversos, tem muitos de qualidade
baixa, frageis, licenciados, de acionar botdes, e as vezes € dificil encontrar bons livros.
Encontra-os em livrarias com curadoria, mas sdo poucos disponiveis e acessiveis. O
que chama a sua atencdo ¢ o acabamento, resisténcia, mas principalmente a sutileza
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de ndo chegar a um excesso (visual ou sonoro) que nio dd espaco a crianca para que
se relacione com o objeto. Aprecia obras “incompletas”, que ndo tenha em si todas
as respostas, que dé margem para a cocriacdo do leitor. E8 diz “Eu acho que tem um
ponto ténue ali de equilibrio entre o estimulo e o espaco criativo da crianca”.

Para E9, ha muito espago ainda para o livro-brinquedo no mercado, mas cons-
tata que as obras ofertadas em ambito nacional sdo muito pobres - por falta de investi-
mentos, ndo de profissionais. Observa que: o mercado editorial teve uma queda muito
grande, e se tornou mais interessante e rentdvel para as editoras importar material
pronto e sé imprimir aqui, do que publicar coisas nossas.” Dessa forma, faltam nos
livros referéncias brasileiras. Acrescenta que a concorréncia das telas ¢ forte: tablets,
celulares, tomando a atencdo da infancia. Quanto ao que lhe chama atenc¢do em um
bom livro-brinquedo, E10 acha dificil separar uma parte do todo, da experiéncia em si,
entdo aponta que talvez seja a potencialidade do objeto em atrair o olhar e a curiosi-
dade em continuar a leitura.

E10 indaga sobre os termos livro-brinquedo, livro-objeto, livro de artista, livro
de atividades, refletindo sobre os limites entre os tipos que oferece o mercado. Em
uma conversa, pergunta se esse recorte utilizando o termo “brinquedo” diz respeito
somente a infancia, mas aponta que a boa literatura nao oferece fronteiras. Dos livros-
-brinquedo considerados bons lhe chama a atencdo: ilustragdo, diagramacdo, tipo-
grafia, materiais, acabamentos, e a leitura lddica ou poética desencadeada pela inte-
racdo proposta. Nao necessariamente nessa ordem. Comenta que lhe chama a atencéo
quando o projeto grafico também ¢ capaz de abordar o tema da obra.

Destaca-se aqui neste paragrafo, as consideracdes dos entrevistados sobre a
andlise final de produto para o livro-brinquedo. Apesar de ndo conhecer o processo,
E1 acha que deveria haver um teste para o publico-alvo, ou com adultos. E2 diz que
deve haver uma leitura critica de um profissional, um consultor que identifique a boa
aplicacdo da linguagem “objetual”, e depois, deveria ser implementada uma leitura do
publico, seja bebé ou crianga. A duiivida de E2 € se esse publico dos testes estd preparado,
ou seja, se houve uma formacdo leitora que o qualifique como aquele que vai validar a
interacdo. Sobre os testes, E3 conjetura um teste com criancas, qualificando-as como
excelentes criticas por natureza. Por outro lado, considera que as editoras empenhadas
em publicar livros-brinquedo tenham boas equipes de trabalho conjunto (e parcerias)
para validar os livros-brinquedo - defende que o trabalho dos editores ¢ muito impor-
tante. E4 considera que as criangas deveriam poder opinar sobre o livro primeiro, em
testes avaliativos, pois elas sdo capazes e leitoras exigentes. Depois, deve-se testar com
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profissionais do livro. E5 considera que os testes servem para avaliar a usabilidade de
um produto arquitetado pelo designer. Por exemplo, um livro que dobra e desdobra
muitas vezes pode estragar rapido e precisa de uma solucdo em relacdo a sua durabi-
lidade. Adultos podem verificar se a intenc¢do do projeto estd sendo executada e se hd
seguranca no uso (em livros de bebés, por exemplo), mas considera que poderia ser
valido um teste com criancas e mediadores. Quanto aos testes de produto, E6 defende
que devem ser primeiramente em relagdo ao contetdo, e depois a qualidade da inte-
racdo — os dois aspectos devem interessar os leitores. E7 sugere teste com criancas,
pois elas tém visdes diferentes de um olhar treinado, mas adulto. Também sugere a
inclusdo de profissionais que trabalham em contato direto com criancas. Embora seja
uma situacgdo ideal e ndo real, E8 também defende testes com pessoas que tem o perfil
do publico-alvo, estilo “degustacdo”, que pudesse ter a mediacdo de algum/a educa-
dor/a, pesquisador/a ou bibliotecdrio/a, e ser observada a experiéncia. Além disso, que
os testes considerem criangas no coletivo e individualmente, pois os resultados podem
variar. E9 julgou esta questdo do teste importante, pois hd casos em que o leitor ndo ¢é
ouvido (a capacidade de alcance do leitor, de apreender aquela linguagem). Considera
que deve haver teste com criancas, porém, afirma que ndo hd uma resposta exata, ja
que muitos adultos compram livros para as suas proprias infancias. Afirma que seria
necessario um leque de participantes muito diverso por conta de seus repertorios. A
mediacdo pode interferir no resultado, induzindo o caminho da leitura. E10 reflete
que seria interessante poder testar com o publico na faixa etdria prevista: o manuseio,
a leitura, o tempo, as pausas, as surpresas. Sugere que editoras pudessem criar esse
espago para trocas ou pesquisas com leitores, para o aperfeicoamento dos prototipos.

Conclui-se que sdo as editoras as responsdveis por planejar e executar um
teste de produto, caso julguem necessdario, vidvel e significativo para aprovagdo de um
novo projeto. Pesquisas futuras podem ser realizadas para contemplar esse recorte da
produgio de livro-brinquedo.

Em todas as marcac¢des de validacdo das heuristicas, houve alguma notificacdo
de participantes profissionais, que ressaltam: problemas em termos utilizados; ques-
tdes que ndo haviam nunca se debrucado; indagacdes, que por vezes nio tém resposta
definitiva. Entre elas, a ideia de que as heuristicas tratam de um ideal que nem sempre
serd alcancado, ou nem sempre ird mobilizar a todos os leitores da mesma forma.

As heuristicas ndo sdo prescri¢cdes, servem para ressaltar as potencialidades
do objeto, e podem trazer conhecimentos a serem aplicados em pesquisas académicas
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presentes e futuras, desenvolvidas para embasar e valorizar o trabalho dos designers
editoriais. Com as contribui¢des, as heuristicas foram retrabalhadas, sustentando um
conhecimento coletivo que deve ser contemplado. No Anexo 2, as heuristicas tabeladas
em antes e depois. Seguem as dez heuristicas, ja corrigidas, com algumas justificativas
e consideragdes que levaram a sua reescrita:

1. A leitura performadtica de livros-brinquedo requer materiais que vao ao
encontro do projeto conceitual, em construgdes que possam resistir a0 manu-
seio ludico - a producdo da obra deve ser cuidadosa, exigindo um protétipo
completo (e um segmentado, se necessario) por parte do designer. Para
garantir a qualidade da obra e da experiéncia leitora sdo pré-requisitos:
a escolha de profissionais que tenham a consciéncia do design enquanto
linguagem, e de graficas capazes de sugerir e/ou utilizar materiais e
processos adequados a realizacdo do protétipo recebido.

Em relacdo a durabilidade: E1, E4, E8, E10 apontam a necessidade de materiais
fortes que ndo rasguem facilmente (com costuras firmes, por exemplo), conforme o
texto inicial, relacionando os precos altos dessas obras a uma durabilidade aceitavel. E8
oferece exemplos de obras pop-up arruinadas por criancas da familia, pois o manuseio
ludico pode danificar rapidamente constru¢oes muito frageis. E10 percebe na livraria se
o material, qualidade de impressdo e acabamentos podem tornar a obra pouco resistente.
E6 gosta de comprar livros-brinquedo em livrarias e feiras, manuseando-os para simular
a experiéncia da crianga que serd presenteada — os livros frageis podem romper-se com
os diversos manuseios em livrarias, causando prejuizos ao local e ma impressao a esses
compradores potenciais. Observa-se que livros mais caros e frdgeis sdo alojados em
prateleiras mais altas. E5 afirma que, sendo toda e qualquer parte possivel de mexer
em um protdtipo, a palavra “perfeito” ndo se sustenta. Quanto as graficas, considera
que as pequenas e inexperientes podem sugerir e obter boas solu¢des em rela¢do aos
processos produtivos, assim como as grandes, em relacdo aos materiais.

E2 e E5 ressaltam a importancia da consciéncia que o designer deve ter sobre a
obra, da potencialidade do design em cada trabalho, que seja capaz de reconhecer que
o design é uma linguagem, e ndo sé o tempo de experiéncia. Atestam que o profissional
deve compreender o potencial dos materiais, por exemplo: de um tipo de papel que se
desdobra em uma experiéncia imersiva, que produz um determinado som, ao ser manu-
seado, ou uma sombra, no encontro da narrativa, que tem uma constituicdo capaz de
traduzir uma cenografia, como uma névoa, por exemplo. E2 cita os livros de Katsumi
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Komagata, que utiliza papéis finissimos para promover experiéncias muito particu-
lares e sensiveis. Sobre o desempenho do designer, E2 reforca que: “para garantir uma
experiéncia leitora, cuja performance ¢ desencadeada por um design que convida a
brincadeira, exige-se um profissional que reconheca o design enquanto linguagem, em
conjunto com as outras linguagens, a pictdrica, a verbal, (...) considerando a linguagem
objetual ja no pacote do design, e dessa forma, que ele busque materiais e processos
que vdo ao encontro do jogo ludico proposto.”

Apds essas notificacOes dos entrevistados, a heuristica 1 foi modificada. Mesmo que
alguns participantes apontem a importancia de materiais firmes e construgoes fortes mencio-
nados no texto inicial, este foi alterado quanto aos materiais, pelo entendimento de que nem
sempre eles precisam ser firmes, depende do efeito proposto, do significado que traduzem.
Existem temas ou histdrias que podem requerer performances delicadas — aponta-se aqui que
algumas culturas sdo diversas no quesito cuidado com objetos. Nestes casos, é possivel o0 uso
de materiais menos rigidos (mais frdgeis), entretanto, a decisdo deve ser ponderada. E impor-
tante que haja coeréncia entre o projeto conceitual e a materialidade, mas em relagdo a sua
construgdo (como uma dobradura, a costura efou a colagem), recomenda-se que possa resistir
de alguma forma ao manuseio ludico.

2. O livro-brinquedo caracteriza-se pelo manuseio ludico (de natureza percep-
tiva — cognitiva - sensoriomotora - emocional), baseado em uma linha de
acOes com paradas contemplativas ou de descanso - designers podem propor
experiéncias interativas e potencialmente prazerosas, em sequéncias
regulares ou repeticbes modulares, em exploracdes sensoriomotoras
diversificadas (motricidade ampla e fina), sendo valido acrescentar um ou
dois picos interativos diferentes do padrdo sequencial. Sao proposicoes
que podem vincular qualidades de movimento e surpresas, entremeadas
de pontos de concentracgdo do leitor nas linguagens articuladas pela obra.

E1 sentiu falta de exemplos para compreender as heuristicas, especialmente as
que tratam de processos produtivos ou que contém dados numéricos como esta questao
2, ndo sabendo responder sobre quantos picos de intera¢do uma obra deve ter, assim
como E7 e E10. Consideram que € possivel que esteja certo, mas ndo saberiam afirmar.

Do texto inicial dessa heuristica, E2 ressalta que “manuseio ludico e emocional”
fica incompleto, na medida em que essas palavras ndo comportam tudo o que a obra
“mobiliza, estimula, sugere, potencializa, em processos que sdo perceptivos, cogni-
tivos, sensorios, sinestésicos com ‘s’ e com ‘¢’ e motores”. Nem tudo esta dado sé na
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suposta fisicalidade que o “manuseio ludico e emocional” do texto sugeria. Para E2,
existem outros processos que se dao na descoberta e podem ser descritos. E2 entende
que o designer ndo proporciona as “experiéncias satisfatérias”, mas experiéncias cujo
jogo pode causar reacdes de prazer.

E5 sugere diferencas nas interagdes quanto aos tipos de papel, recortes,
nervuras, aplicacdes, gerando diferencas tdteis para o exercicio da motricidade.
Concorda com o termo “satisfatdrias”, que se refere ao prazer na interagdo, e ja utili-
zado no design de produtos.

Com relagdo a quantidade de picos de interagdo, de fato, ndo existe um niimero correto
e seguro para indicagdo, a cada pdgina aberta pode haver um pico de interagdo (como seria
a proposicdo de um acervo de tipos). A heuristica 2 apenas traz a luz a ideia de um projeto
que pode ser planejado de acordo com os picos de interacdo no decurso do manuseio. Apds
exemplos concretos com livros interativos (L2, por exemplo), E1 e E7 conseguiram visualizar
melhor a questdo na prdtica. E7 recordou que havia trabalhado em um projeto com dois picos
de interagdo, sem saber nomear o recurso, e que esse design funcionou bem.

A ideia de “manuseio liidico” ser uma expressdo incompleta fez com que a heuristica
fosse alterada, para melhor entendimento. Considera-se que a ludicidade (em sua raiz etimo-
logica - ludus, jogo) traduz o que é prdprio do jogo, envolvendo todos esses processos mencio-
nados por E2 e, potencialmente, também o fator emocional e o prazer de jogar. Mesmo assim,
¢ muito importante examinar as questoes trazidas pelos profissionais, uma vez que a teoria
e a prdtica editorial concentram profissionais de formacoes diferentes que precisam traba-
lhar juntos. Da mesma forma, a expressdo “experiéncias satisfatorias”, que estd no escopo do
design de produtos centrados no usudrio (satisfagdo diz respeito ao atendimento de expecta-
tivas), modificada para “experiéncias interativas e potencialmente prazerosas”. Foi alterada
porque se percebe que, neste caso, “satisfacdo” estd aquém do que se espera com o design de
livro-brinquedo. “Potencialmente prazerosas” porque as emogdes podem ser imprevisivers,
mas é possivel o profissional buscar o prazer da leitura.

A fim de englobar todas as possibilidades, a expressdo “texto (verbal, visual, plds-
tico)” foi alterada para: “linguagens articuladas”. Somam-se aqui a linguagem verbal, visual
e do objeto (affordance, plasticidade ou objetualidade). Sdo também incluidas as decorréncias
dessa articulagdo: espacos vazios e cheios, sombras e reflexos, entre outros efeitos.

3. A leitura em voz alta ¢ importante para marcar o tempo, a velocidade, os
siléncios, a fim de estabelecer a musicalidade das palavras — o designer pode
considerar a sonorizacdo promovida pelo leitor, seja por verbalizacdo, seja
por gestualidade, no planejamento da performance leitora, favorecendo o
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vinculo entre elementos ritmicos e/ou sonoros aos elementos graficos e/
ou tateis, e assim fortalecendo associa¢des entre linguagens.

E2 defende que marcacdes de tempo, velocidade, siléncios, musicalidade,
elementos associados a performance leitora podem ocorrer sem o uso da voz do leitor,
podendo se dar através de gestos ritmados, por exemplo. O préprio som da pagina
virando pode ser associado ao som da cena ilustrada.

E7 ndo conseguiu compreender se isso seria vidvel através da tipografia, ou
como funcionaria. Acredita que a heuristica poderia regrar uma leitura que ¢é particu-
larmente criativa. Defende que o projeto do livro seja um pouco “aberto” e que ndo
deve ser formalizado um método especifico de leitura. “A crianca 1é e ndo precisa estar
nada marcado no livro pra ela ler diferente, ela cria.” E8 também aponta que a inte-
racdo ndo seja dbvia, que possa ser provocativa e sempre dé o espaco para “ir além”.

Essa heuristica foi expandida para tornar mais claro que esse contetido ndo estd atre-
lado apenas ao texto verbal, a tipografia e suas expressividades, mas a qualquer recurso visual
ou pldstico que possa marcar ritmos, como: dobraduras, linguetas, uso de papéis e formatos
diversos, recortes, entre outros. Ela estd dizendo disso, da busca eventual por essas associa-
coes entre linguagens, inclusive a voz. Além da musicalidade das palavras e os ritmos verbais,
que sdo muito presentes na literatura para infancia, houve uma preocupaciio pontual em
tratar da voz nessa heuristica. Raramente a voz é mencionada nas pesquisas em design. As
heuristicas ndo servem para tornar a obra mais fechada ou padronizada, mas para trazer
a luz questoes importantes aos designers, uma vez que podem tivar partido delas em algum
momento da obra. As observagdes de leituras mostraram vinculos muito fortes das criangas
com a oralidade. A vinculagdo da crianca a linguagem oral, ao canto, a poesia, tendendo aos
mondlogos, sonorizagdes, e a corporificacio de personagens, parece formar um conjunto de
comportamentos proprios do desenvolvimento cognitivo nessa fase da infancia.

4. Os livros-brinquedo necessitam de um equilibrio na articulac¢do de lingua-
gens da obra, pois demandam um envolvimento de natureza perceptiva -
cognitiva — sensoriomotora — emocional do leitor - se as linguagens articu-
ladas pelo livro-brinquedo trazem abertura e ludicidade a obra, tomando
a atencdo do leitor, os textos verbais podem ser mais concisos em paginas
com maior interacido (ou vice-versa), para que esse leitor possa manter
um bom percurso de interagdes sem estar excessivamente estimulado
o tempo todo. O excesso de estimulos pode gerar uma leitura confusa e
provocar desisténcias, de forma que o designer pode formular uma modu-
lacdo desde o projeto.
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Para E2, pode haver projetos em que uma interacdo vertiginosa faca parte da
proposta, com muitas interagdes na mesma pagina: como uma montanha-russa, exem-
plifica, porque é da natureza dessa cena. Reconhece que as linguagens podem comple-
mentar-se em uma constru¢do modulada e sem redundancias, porém, considera que
as ressalvas existem, depende do projeto. Aponta também que os textos da obra ndo se
limitam ao verbal, visual e pldstico como dizia o texto inicial da heuristica, uma vez que
hd contetdos que surgem da interagdo, ndo estdo sempre “visiveis” (como as sombras,
por exemplo). A interatividade pode vir apenas de uma pdgina transparente no meio
do livro, ou do angulo de abertura das paginas, ou ainda, de um personagem saindo na
margem do livro, reforca E2, detalhes que exigem a aten¢do do leitor e resultam de uma
performance mais imaginativa e menos motora.

E5 considera que o termo “equilibrada” possa nido representar o que de fato
ocorre no jogo visual de algumas obras. Pode haver obras com excesso de cores e tipos
de letras que fizesse sentido na narrativa, como o “Livro sem figuras”, de B. J. Novak.

Sobre a heuristica em si, mantém-se a recomendagdo em prol do equilibrio das lingua-
gens por conta do envolvimento do leitor, e com vistas a eliminar redunddncias e excessos.
O livro citado por ES valoriza a leitura em voz alta. Tem muitas variacoes na tipografia
utilizada (fontes diferentes, cores, tamanhos, diagramacdo), mas utiliza fundo branco, bons
espacos de respiro, e ndo hd affordances de configuracdo técnica, de forma que se pode dizer
que hd equilibrio nas linguagens articuladas pela obra.

A heuristica foi ampliada para abarcar a possibilidade de que, em certos casos
previstos pelo designer e conforme o efeito desejado, as interacdes mais intensas sejam even-
tuais na obra, mantendo-se o principio ativo do equilibrio e da modulagdo.

5. As affordances marcam pontos de interacdo e preferencialmente devem estar
visiveis, ja que o leitor pode frustrar-se por ndo compreender o objeto ou os
recursos interativos propostos - € da responsabilidade do designer decidir
sobre uso de affordances perceptiveis pela diferenca de cor, tamanho,
picote, acabamento, relevo, ou até inserir convites verbais para inte-
ragir, estando de acordo com o projeto conceitual e a complexidade da
proposta. De outra forma, em projetos mais exploratorios, os pontos de
interacdo podem estar abertos a manuseios e significacdes particulares.

E2 defende que os pontos de interacdo (affordances) ndo precisam estar sempre
visiveis, que faz parte da experiéncia descobrir caminhos na interagdo. Os agentes do
livro propdem um jogo que vai depender do outro, entdo sim, ¢ preciso evidenciar os
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convites para interagir, mas quando o convite se torna um comando textual para a acio,
esta obra deixaria de ser interativa. Para E2, o corpo-leitor (atento e desejoso) encontra
no corpo-livro modos de brincar, enquanto o corpo-livro apresenta convites para inte-
ragir — desde que nio sejam apenas comandos: “faca isso, faca aquilo”. Afirma, porém,
que em toda regra ha excecdes, alguns livros conseguem fazer disso uma brincadeira.

E4 conhece o termo affordance do campo da linguistica, na andlise de imagens
(da semantica por imagens). Com sua experiéncia nesse campo, E4 aprecia livros com
personagens infantis que “olham” para o leitor, que convidam a intera¢io, que abrem
os bragos acolhendo o leitor, como no L1. Também observa a composi¢do das imagens,
a harmonizacio das cores, costumando ler para o filho obras de cores frias mais a noite,
e cores quentes ao dia. Afirma que a leitura em geral é muito diversa, e mais ainda
de livros-brinquedo, pois apresentam propostas em que o leitor vai descobrindo, ou
procurando algo escondido, associando cores, se surpreendendo, ressaltando que as
vezes sdo necessarias varias leituras.

E5 considera que a palavra “pleno” ndo deixa margem para o jogo, estando mais
vinculada ao tipo de “livro de atividades” e menos ao livro brincante, artistico, livro de

se demorar e de se revisitar.

Diante das consideragoes dos profissionais, a heuristica foi alterada para apontar o
prejuizo e o beneficio de ter affordances bem perceptiveis ou ndo. Dessa forma, os designers
podem compreender a sua responsabilidade em decisoes que obtém resultados de interacdo
variados conforme a abertura da proposta e a visibilidade das affordances.

6. As fontes tipograficas sdo aliadas do projeto gréafico, considerando que difi-
culdades na leitura dos textos verbais causam rupturas e desisténcias - cabe ao
designer utilizar fontes tipograficas expressivas que formam um conjunto
legivel de formas, hierarquias, espacamentos, tamanhos, e com manchas
graficas bem-posicionadas. Ha uma ressalva, entretanto, nos projetos em
que a tipografia ndo estd ali para ser lida, mas é utilizada na obra para
transgredir o cédigo.

E2 preocupa-se com a utilizacdo dos livros-brinquedo em fase de alfabetizacio,
em que o professor geralmente detém-se na linguagem verbal, que a leitura ocorra
como em um livro tradicional, esquecendo-se do letramento para o século XXI, ou seja,
a interacdo corpo, palavra, imagem, arquitetura — um tipo de linguagem que o design
proporciona, e deve ser apreendida pela experimentacio livre. Sobre a heuristica, E2
diferencia projetos em que a tipografia ganha status de imagem, como em Angela Lago,
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por exemplo. No caso do sistema de simbolos (setas, pontilhados, tesourinhas, entre
outros) hd projetos em que nio sdo necessarios, pois faz parte do jogo o leitor desco-
brir o que fazer, como fazer, onde fazer, entdo seu uso depende do projeto.

E4 e E5 sugerem que o designer ndo deve colocar setas do tipo “abra aqui”,
porque isso tira muito a imersdo do leitor, a crianca tem que descobrir ela mesma como
ler. Complementam que o livro-brinquedo ¢ um material literdrio de descobertas. E6
sugere que o sistema de simbolos deveria estar na heuristica 5, pois dizem respeito
mais aos pontos de interac¢do e ndo tanto as recomendagdes relativas as tipografias, em
questdes que abordam a legibilidade.

E7 concorda com a parte das tipografias, mas o sistema de simbolos ndo neces-
sariamente seria recomendado, pois depende do livro, seu tamanho, e quantidade de
interacdes semelhantes. Sugere que o leitor possa descobrir como funciona o livro,
as dobraduras e picotes, aplicando-se os simbolos apenas quando for indispensavel.
E9 reforca que hé projetos editoriais especificos em que a acessibilidade precisa estar
contemplada quanto aos textos verbais e visuais: projetos para cegos, disléxicos, entre
outros. E10 comenta do trabalho de design na obra, que a modulacdo das tipografias
pode instigar diferentes volumes na leitura em voz alta, assim como a consideracdo das
pausas entre paginas (como um conjunto de recursos que colabora para a significacdo
na interacgao).

Considerando as anotacoes dos profissionais, a segunda parte da heuristica sobre o
sistema de simbolos foi suprimida. Também uma ressalva foi incluida na questdo da tipo-
grafia transgressora do cédigo, utilizada como imagem intencionalmente.

7. Os livros-brinquedo instauram didlogos por sua caracteristica exploratdria
- designers podem estabelecer relacdes entre o contexto cultural e as
acoes dos leitores, para que acionem memdorias pela percepcio direta (por
exemplo: levantar uma aba = abrir a tampa de uma caixa), e/ou de cunho
histdrico, (por exemplo: girar um dispositivo = acionar uma roda). Nao
obstante, os elementos visuais ou plasticos ndo devem ilustrar apenas o
que contém o texto verbal, eles podem expandir a narrativa ou subver-
té-la, com recursos e contetuidos dialégicos, inusitados, desautomatizados,
provocativos do espirito critico.

Para demonstrar a subversdo do elemento interativo, de forma que valorize
a significacdo, E2 e E5 trazem o exemplo do livro Maia e Mia (de Débora Barbieri e
Vanessa Prezoto): “as abas sdo pra funcionar como uma caixa, sé que elas mais atra-
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palham do que realmente funcionam, eu emulo na minha experiéncia leitora a mesma
dificuldade da personagem de conseguir brincar com a caixa”, diz E2. E5 preocupa-se
que o “favorecimento de relacdes entre o contexto cultural e as acdes dos leitores”
possa passar uma ideia redutiva de ludicidade, de descoberta a partir do livro, tornando
a experiéncia muito direcionada pelo designer.

Esta heuristica foi modificada para melhor descrever os tipos de didlogos que podem
ser instaurados com os recursos de interacdo propostos. Designers devem ser observadores do
mundo, para que suas escolhas sejam criativas e coerentes na elaboracdo de uma obra que
entrelaca linguagens. E importante reforcar que podem partir de escolhas reconhectveis, mas
que a decisdo ndo se reduz a isso, que se possa pensar em outras solucoes exploratorias.

8. A configuragido do livro-brinquedo ¢ capaz de promover uma imersdo (enga-
jamento) na obra, de forma que a performance leitora se dé pelo corpo do leitor
- podem promover boas experiéncias as obras que geram movimentos
pelo olhar (longe-perto), pelas mios (giro, manuseio), pelos membros
(esticar, apoiar) em acdes como: procurar ou mover elementos, seguir
itinerarios, dobrar/abrir/puxar, entre outras. Entretanto, é recomendavel
evitar excessos. Cada recurso interativo deve ter uma razio de existir, ndo
havendo um nimero ideal para cada pagina.

Para E2, depende do projeto a quantidade de recursos interativos na obra,
depende do efeito que “um projeto extremamente cadtico” quer produzir no leitor. “Se
eu estou contando uma historia, que o leitor entra nessa sala de terror, se eu colocar
sO quatro abinhas, por exemplo, ele ndo vai ter tanto medo. Porque eu preciso ter isso
aqui, eu viro na porta, eu tenho um monstro, a todo lugar que eu vou, o préprio angulo
de abertura, cria um reflexo, entdo eu poderia ter um espelho, assustador, aquela coisa
do espelho que contorce, entdo eu acho que as ressalvas sdo importantes.” E2 defende
que a analise no projeto seja menos sobre excessos, € mais sobre saber o porqué de
cada decisdo na obra.

E8 tem duvidas sobre as métricas dessa heuristica, apesar de reconhecer em
muitos livros o excesso de recursos: “que passa do ponto”, que “provoca cansago e
desisténcia, mesmo para quem gosta de livros-brinquedo”. Menciona que talvez quatro
interacOes por pagina ja seja um excesso. Como um exemplo positivo, cita o livro “O
carteiro encolheu”, de Janet e Allan Ahlberg, dizendo: “ele ¢ feliz, simples, voce vai
lendo e ai tem as cartinhas” para interagir. Reafirma que “menos ¢ mais”, que os esti-
mulos (texto verbal, visual, design) servem para despertar um horizonte de criati-
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vidade, como um convite, uma provocagdo. Sem perder o fio da histéria, que traga
elementos novos, ndo redundantes, que provoque o pensamento, e que ndo dé uma
resposta pronta, que amplie o espago da interacdo. Cada recurso precisa ser justificado,
agregar na leitura, ndo como um conteudo extra, mas um universo a explorar.

E10 acha valido pensar sobre o excesso de estimulos, e de usar a heuristica
como um instrumento que pode auxiliar as editoras a pensarem os projetos que desen-
volvem, mas também tem dificuldades em validar a métrica.

Nessa heuristica foi suprimido o conteudo métrico, deixando que essa seja uma
decisdo baseada no projeto conceitual de cada obra, mas permanece a recomendagdo de evitar
excessos. Essa questdo se mantém porque faz parte do design grdfico organizar espagos e dar
uma hierarquia as informagoes, proporcionar clareza e conforto visual na leitura, eleger mate-
riais e formatos agraddveis ao toque. Considera-se que experiéncias liidicas vertiginosas estdo
mais dentro do campo de outras midias, especialmente as virtuais, mais apropriadas para a
velocidade, e jd tdo presentes no cotidiano de todos nds. Mesmo assim, a heuristica deixa em
aberto as quantidades de interagoes por pdagina e por obra, jd que pode haver projetos inten-
cionalmente mais repletos de interacoes.

9. O leitor vivencia a obra, seja pela leitura em voz alta, modulada como um
personagem, seja trazendo memorias associadas a histdria ou experimentando
elementos interativos - € possivel reforcar a presenca do leitor com algum
desses recursos: materiais reflexivos para se ver e se reconhecer, texturas
e pap¢€is diferentes para experimentar com o toque, vazados para espiar
ou para utilizar lumindrias e criar efeitos luminosos sobre si ou no
ambiente. Affordances que envolvem uma experiéncia transmidia ou hiper-
midia podem ser utilizadas com cuidado, com contetidos especificos para
cada midia, promovendo a interatividade desdobrada pelo uso de disposi-
tivos tecnoldgicos.

E2 discorda que o uso da transmidia possa ocorrer com objetivo (Uinico) de enri-
quecimento da obra, acreditando que esse recurso possa promover leituras hibridas,
em que a continuidade da obra ocorra no universo digital. Considera que ha poucos
exemplos, e alguns destes nio sdo bem-sucedidos, mas afirma que a consciéncia das
linguagens traz bons resultados, em todos os casos. Recorda que também ha dificul-
dades quanto aos recursos tecnologicos que se tornam obsoletos ao longo do tempo.

E8 menciona que talvez essa heuristica possa ser menos relevante que as outras,
mas concorda que € possivel reforcar a presenca do corpo leitor com a obra.
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E10 reforca que ¢ preciso pensar agora nos dispositivos tecnoldgicos que
concorrem com o livro-brinquedo, na questao tatil que ¢ importante para essa diferen-
ciacdo sensorial do objeto analdgico, auxiliando a presentificacdo do leitor.

A heuristica foi corrigida para deixar mais clara a experiéncia com as midias, em que
dispositivos tecnoldgicos poderiam ser acessados em tempos diferentes da leitura do livro, em
uma experiéncia mais aberta e, portanto, transmidia. A hipermidia do texto inicial signifi-
caria o acesso simultdneo as midias, recurso interativo e ndo linear. Como se trata de piiblico
infantil com um livro impresso em mdaos, a transmidia pode traduzir melhor esse manuseio,
sendo adicionado ao termo hipermidia da heuristica. Foi suprimido o exemplo do QRCode,
para dar abertura a qualquer forma de acesso a midias frequentemente atualizadas, procu-
rando-se ndo vincular a heuristica a uma época espectfica.

10. Os saberes e fazeres das criangas precisam ser respeitados, pois as propo-
sicdes de interacdo ndo tém garantia de engajamento ao jogo proposto pelo
designer -umaleitura experimental é sempre muito diversa e pode requerer
uma maior consciéncia dos profissionais na criacdo de camadas de leitura
que favorecam diferentes tipos de leitores e de experiéncias. A abertura
para a interacdo desencadeada pelas affordances deve possibilitar leituras
capazes de extrapolar a l16gica construida, pois o leitor é coautor da obra.

Quanto ao design, essa heuristica ¢ considerada a mais importante por E2, pois
as proposicoes ludicas do livro-brinquedo precisam do leitor para se concretizarem. S6
aponta que ndo ¢ apenas pelo “planejamento do designer” que o jogo se realiza, como
diz no texto inicial. O jogo aqui € estimulado, mas hd uma corporifica¢do nessa relagdo
corpo-objeto que presentifica e toma esse leitor por inteiro. E2 complementa: “Ndo é
um planejamento para realizacdo de algo, ¢ um convite para um tipo de experimen-
tacio com a linguagem que possibilita alcancar essas multiplas camadas. E o grande
desafio do designer.” E2 também ressalta que as affordances podem ser pontos para
potencializar as camadas de leitura, “que seja um texto brincante para a vida inteira,
que ndo seja infantilizado”. Complementa que esse tema remete a “outras discussoes:
formacdo leitora, da percepcdo, e como esses livros podem mediar esses processos de
descoberta”. Considera que a diversidade de leitores e de experimentagdes, envolvendo
as linguagens mobilizadas pela obra, devem ser os pontos mais importantes do projeto,
sendo vdlidas as perguntas: Esse recurso faz sentido? Por qué? Qual a fun¢do? Como
posso solucionar melhor? Qual outra disposi¢do possivel? E assim sair da férmula e
entrar na consciéncia.

207



E5 ndo compreendeu bem o texto da heuristica, sendo entdo explicado que
se trata de uma ética que ndo subestima a inteligéncia das criancas. Assim, E5 sugere
que se substitua a palavra “empenho” por “consciéncia” - que o designer reconheca
seu papel, sua responsabilidade. E9 aponta que hd publicacdes que menosprezam a
inteligéncia da crianca, ou sdo enderecadas para a crianca do século XIX. Afirma que ¢
preciso muito estudo e trabalho para que o designer conheca o objeto que estd proje-
tando e, principalmente, seu leitor, que se aproxime dele ao maximo que puder. E
ainda: “um livro ¢é diferente de uma obra de arte”.

Embora exista um planejamento de interacOes durante o processo projetual e supos-
tamente uma razdo para cada decisdo de design, a heuristica 10 pretende reforcar que o jogo
instaurado supera expectativas das equipes editoriais. Assim, em respeito aos leitores e suas
singularidades e inteligéncias, foi modificada para qualificar o quanto essas interagdes sdo
capazes de extrapolar ou subverter qualquer plano de uso, conforme apontou Ez.

Por fim, E2 também levanta uma questdo que é formativa, jd fora do recorte dessa
pesquisa, mas fundamental quanto a potencialidade do objeto, que é a formagdo leitora,
quanto a percepcdo e ao que decorre da leitura ludica, quando linguagens diversas estdo
entrelacadas: os livro-brinquedo podem mediar processos de natureza perceptiva-cognitiva-
-sensoriomotora-emocional, mas também de natureza poética e simbdlica, abrindo caminho
para o gosto pela literatura e demais artes, além da aproximacdo da leitura interativa dos
dispositivos tecnoldgicos.

Ao ler um livro tradicional, o leitor usa bracos e méaos para segura-lo e manu-
sed-lo enquanto seus olhos, sua atenc¢do e seus pensamentos se voltam para os textos
contidos nele, na sequéncia das paginas até o fim. O corpo toma parte da experiéncia de
ler, ativando os sentidos do tato, visdo, audi¢do e olfato, a cogni¢do e o aparelho motor,
sendo tomado, por sua vez, por associacdes, imaginacdes e emocdes. Pelo trabalho de
um designer, a leitura deve acontecer confortavelmente: peso, formato, cores e acaba-
mentos, tipografias e espagos em tamanho e forma congruente para a leitura, diagra-
mados para o leitor padrdo. O objeto € construido com essa func¢do: a experiéncia de
ler. Cabe ao designer editorial promover um manuseio intuitivo, confortavel e seguro,
em que o design possa passar despercebido ao leitor, em ultima instancia.

Ao ler um livro-brinquedo, a materialidade passa a “funcionar” como linguagem
—aarquitetura material também narra parte da histdria, passando a ser considerada uma
linguagem do objeto. Compreendendo e aceitando o jogo interativo que € proposto, o
leitor ¢ afetado e passa a performar. A percepgdo e cogni¢do agucadas, o corpo em
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movimento em um manuseio exploratorio, a emocgdo e o prazer do jogo, da desco-
berta e da imaginacdo desperta. Essas ativagdes sdo capazes de fazer irromper uma
outra forma de experimentacio: a leitura lidica - fendmeno que foi possivel observar e
analisar, em um recorte de tempo e lugar. Aqui o design se sobressai, implica a acdo do
leitor na busca por significados, convidando-o ao jogo, as descobertas, estimulando-o
a brincar. As linguagens articuladas da obra (verbal, visual, material ou pldstica) sdao
capazes de promover leituras polissémicas surpreendentes e ludicas. Pela arquitetura
da obra, a fruicdo da leitura pode desdobrar-se, sempre de maneira diversa, como uma
brincadeira. Essa ¢ uma leitura dialdgica e brincante, de um objeto que ndo sé inclui
a materialidade, mas também constitui com ela (e por ela) um conteido legivel aos
processos humanos de significacdo, da obra como um todo. Essa construgdo inventiva
do objeto, que expressa uma parte da historia, foi chamada de objetualidade por E2 e
Es, termo que pretende dar conta do potencial formal enquanto linguagem. A objetu-
alidade compreende a materialidade (fisica), a plasticidade (maleabilidade intrinseca
de sua composic¢ao e suas decorréncias — sons e sombras, por exemplo), e as affordances
(espagos de interacdo humano-objeto).

Esta pesquisa estd concluida no que se prop0s, trazendo como resultado as
dez heuristicas que poderdo auxiliar profissionais do livro, especialmente designers
de livro-brinquedo. Com a intencdo de trazer a tona conteudos pontuais relevantes
a infancia, ja que abrangem algumas nuances da experiéncia de leitura observada, as
heuristicas podem ser compreendidas como estratégias para o design de livros-brin-
quedo, desde o inicio do projeto. Outra forma de utilizacdo seria de verificacdo de
projetos em fase final, para revisdo de pontos sensiveis da obra, a fim de minimizar os
riscos da ndo aplicagdo de um teste final de produto. O teste com criancas foi indicado
pelos profissionais entrevistados, mas as dificuldades técnicas quanto a sua realizagdo
também foram apontadas por eles: qual o numero ideal de participantes, as suas quali-
ficacdes (formacdes leitoras), se deve haver mediacdo nos testes, o local dos testes,
se estes seriam coletivos ou individuais, entre outros. Apds a pesquisa de campo,
também surgiram questionamentos relacionados aos resultados: que outros critérios
poderiam ser avalidveis em uma intera¢do ludica, quais ferramentas avaliativas podem
ser utilizadas com criancgas e a quantidade de dados levantados - por exemplo, com
um trabalho mais amplo, incluindo pesquisadores e criancas de outros estados, seria
possivel formular um mapeamento sociocultural, entre outros resultados, em relacdo
a leitura ludica.
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Heuristicas: proposi¢oes para o design de livro-brinquedo.

01

02

03

04

05
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Processos produtivos

Aleitura performatica de livros-brinquedo requer materiais que véo ao encontro do projeto
conceitual, em construg¢des que possam resistir ao manuseio lidico - a produgdo da obra
deve ser cuidadosa, exigindo um protétipo completo (e um segmentado, se necessario) por
parte do designer. Para garantir a qualidade da obra e da experiéncia leitora sio pré-requi-
sitos: a escolha de profissionais que tenham a consciéncia do design enquanto linguagem,
e de graficas capazes de sugerir e/ou utilizar materiais e processos adequados a realizacéo
do protétipo recebido.

Sequéncias de interacdo

O livro-brinquedo caracteriza-se pelo manuseio lidico (de natureza perceptiva - cognitiva
- sensoriomotora — emocional), baseado em uma linha de a¢cdes com paradas contempla-
tivas ou de descanso - designers podem propor experiéncias interativas e potencialmente
prazerosas, em sequéncias regulares ou repeticdes modulares, em exploracdes sensorio-
motoras diversificadas (motricidade ampla e fina), sendo vélido acrescentar um ou dois
picos interativos diferentes do padriio sequencial. Sdo proposi¢cdes que podem vincular
qualidades de movimento e surpresas, entremeadas de pontos de concentragdo do leitor
nas linguagens articuladas pela obra.

Musicalidade e gestualidade

A leitura em voz alta é importante para marcar o tempo, a velocidade, os siléncios, a fim
de estabelecer a musicalidade das palavras - o designer pode considerar a sonorizacéo
promovida pelo leitor, seja por verbalizacfio, seja por gestualidade, no planejamento da
performance leitora, favorecendo o vinculo entre elementos ritmicos e/ou sonoros aos
elementos graficos e/ou tateis, e assim fortalecendo associagdes entre linguagens.

Modulacio de estimulos

Os livros-brinquedo necessitam de um equilibrio na articulacdio de linguagens da obra,
pois demandam um envolvimento de natureza perceptiva - cognitiva - sensoriomotora —
emocional do leitor - se as linguagens articuladas pelo livro-brinquedo trazem abertura e
ludicidade a obra, tomando a atenc8o do leitor, os textos verbais podem ser mais concisos
em paginas com maior interagdo (ou vice-versa), para que esse leitor possa manter um bom
percurso de interacdes sem estar excessivamente estimulado o tempo todo. O excesso de
estimulos pode gerar uma leitura confusa e provocar desisténcias, de forma que o designer
pode formular uma modulacéo desde o projeto.

Affordances

As affordances marcam pontos de interagfio e preferencialmente devem estar visiveis, ja
que o leitor pode frustrar-se por ndo compreender o objeto ou os recursos interativos
propostos — ¢ da responsabilidade do designer decidir sobre uso de affordances percepti-
veis pela diferenca de cor, tamanho, picote, acabamento, relevo, ou até inserir convites
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verbais para interagir, estando de acordo com o projeto conceitual e a complexidade da
proposta. De outra forma, em projetos mais exploratérios, os pontos de intera¢do podem
estar abertos a manuseios e significac6es particulares.

Fontes tipograficas

As tipografias sfo aliadas do projeto gréfico, considerando que dificuldades na leitura dos
textos verbais causam rupturas e desisténcias - cabe ao designer utilizar fontes tipogréficas
expressivas que formam um conjunto legivel de formas, hierarquias, espacamentos, tama-
nhos, e com manchas gréficas bem-posicionadas. H4 uma ressalva, entretanto, nos projetos
em que a tipografia ndo estd ali para ser lida, mas ¢ utilizada na obra para transgredir o cédigo.

Recursos dialégicos

Os livros-brinquedo instauram didlogos por sua caracteristica exploratéria — designers
podem estabelecer relacdes entre o contexto cultural e as a¢des dos leitores, para que
acionem memdrias pela percepcio direta (por exemplo: levantar uma aba = abrir a tampa
de uma caixa), e/ou de cunho histérico, (por exemplo: girar um dispositivo = acionar uma
roda). N3o obstante, os elementos visuais ou plésticos ndo devem ilustrar apenas o que
contém o texto verbal, eles podem expandir a narrativa ou subverté-la, com recursos e
conteudos dialdgicos, inusitados, desautomatizados, provocativos do espirito critico.

Engajamento do leitor

O leitor vivencia a obra, seja pela leitura em voz alta, modulada como um personagem, seja
trazendo memdrias associadas a histdria ou experimentando elementos interativos - € possivel
reforcar a presenca do leitor com algum desses recursos: materiais reflexivos para se ver e se
reconhecer, texturas e papéis diferentes para experimentar com o toque, vazados para espiar
ou para utilizar lumindrias e criar efeitos luminosos sobre si ou no ambiente. Affordances que
envolvem uma experiéncia transmidia ou hipermidia podem ser utilizadas com cuidado, com
conteudos especificos para cada midia, promovendo a interatividade desdobrada pelo uso de
dispositivos tecnoldgicos.

Presentificacio do leitor

A configurac@o do livro-brinquedo é capaz de promover uma imersdo (engajamento) na
obra, de forma que a performance leitora se d pelo corpo do leitor - podem promover boas
experiéncias as obras que geram movimentos pelo olhar (longe-perto), pelas méos (giro,
manuseio), pelos membros (esticar, apoiar) em a¢des como: procurar ou mover elementos,
seguir itinerarios, dobrar/abrir/puxar, entre outras. Entretanto, é recomenddvel evitar
excessos. Cada recurso interativo deve ter uma razdo de existir, ndo havendo um nimero
ideal para cada pagina.

Respeito a infancia

Os saberes e fazeres das criancas precisam ser respeitados, pois as proposi¢des de interacéo
ndo tém garantia de engajamento ao jogo proposto pelo designer — uma leitura experimental
¢ sempre muito diversa e pode requerer uma maior consciéncia dos profissionais na criagéo
de camadas de leitura que favorecam diferentes tipos de leitores e de experiéncias. A abertura
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para a interacfio desencadeada pelas affordances deve possibilitar leituras capazes de extra-
polar a logica construida, pois o leitor é coautor da obra.

Quadro13. Heuristicas: proposi¢des para o design de livro-brinquedo.

Na revisdo tedrica investigou-se primeiro algumas teorias do desenvolvi-
mento infantil (6-8 anos de idade), do campo fisiolégico e psicolédgico, para alicercar a
observacao das criancas em leitura e compreender a performance leitora das criancas
quanto a natureza perceptiva - cognitiva - sensoriomotora - emocional dessa inte-
racdo. As pesquisas interacionistas foram consideradas nesta etapa. Em segundo, rela-
cionou-se as pesquisas sobre affordances, desde Gibson até estudos académicos que
abordam affordances e suas aplica¢gdes no design centrado no uso/usudrio. Este estudo
foi importante para depreender affordances em objetos como livros-brinquedo. Assim
foi possivel analisar o design de alguns livros-brinquedo do mercado livreiro, mas
também perceber o curso das interagdes que acontecem na leitura. Posteriormente,
em uma pesquisa de campo, conduziu-se e analisou-se uma observacgdo de leitura de
dois livros-brinquedos de designs diferentes (concertina e pop-up), para ao fim propor
um conjunto de dez heuristicas enderegadas aos profissionais do livro para infancia,
especialmente os designers, ja que atendem a todas as fases do processo projetual.

A metodologia utilizada foi decisiva para atingir os objetivos gerais e especi-
ficos. O protocolo pensar em voz alta foi atendido em 80% das observacdes, consi-
derando as leituras verbais e manifestacdes sobre o livro (em modos de interagdo:
intensa, boa e média; excluindo a baixa interacdo de 20% da amostra - Grafico 1). O
instumento PrEmo trouxe resultados de interesse na pesquisa, sendo um método
validado e amplamente utilizado. Foi considerado bom por ndo utilizar manifestacio
verbal e sim cartoons (presentes no universo infantil), como forma de identificacdo
do espectro emocional. Os resultados ambiguos foram importantes para perceber o
quanto este ¢ um objeto disruptivo, que movimenta emogdes diversas. Caso outros
pesquisadores se interessem em utilizar o instrumento PrEmo em pesquisa similar,
interessados em outros padrdes de andlise, poderdo fazé-lo solicitando a marcacdo de
apenas um cartoon por livro, deixando que a crianca tome a decisdo de marcar dentre
as emocdes, a mais relevante para ela.

A andlise temdtica mostrou-se vdlida para uma pesquisa de design centrada no
uso/usudrio, por ir e voltar nos dados coletados, presentificando sempre a experiéncia
em cada ponto da andlise, e facilitando o desenvolvimento das heuristicas.

212



A validagdo por profissionais foi um momento muito importante da pesquisa,
pois a entrevista semi-estruturada mostrou fragilidades e forcas na escrita das heuris-
ticas. A forma remota facilitou encontros que seriam impossiveis na forma presencial,
por conta da distancia e agendas dos profissionais. O ajuste das heuristicas trouxe
contribuicdes a pesquisa, atendendo aos discursos no campo das letras e do design,
sendo que este ¢ um objeto que transita entre varios campos do saber.

A sistematizac¢do ocorreu na forma de um conjunto de heuristicas, corro-
borando a hipétese da pesquisa. Impressas em forma de livreto ou zine, podem ser
divulgadas para os profissionais (Apéndice 1). H4 muito a ser feito para aprimorar os
processos de design editorial para a infancia, visto que ainda se encontram maus exem-
plos no mercado. A aproximacdo das pesquisas académicas e o mercado editorial pode
suscitar uma maior consciéncia dos profissionais do livro sobre o potencial das lingua-
gens articuladas por esse objeto, originando resultados mais inovadores, inclusivos e
éticos em relacdo a infancia.
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Anexo 1

Ano de
publicacao /
Autores

2019

ESCALANTE, E.;

RUIZ, M.;
ANTURIL, M.;
CASTRO, L.

2017
NELDNER, K.;
MUSHIN, L;
NIELSEN, M.

2015
VARDOULI, T.

2012
KANNEN-
GIESSER, U.;
GERO, J. S.

2012
XENAKIS, I;
ARNELLOS, A.

2011

HSIAO, S. W.;
HSU, C. F;
LEE, Y. T.

RBS - Affordances em 14 estudos

Titulo original

Codiseiio de
Juguetes: una
experiencia de
construccion
social entre
nifios, educadores
infantiles y
disefiadores
industriales

Young children’s
tool innovation
across culture:
Affordance
visibility matters

Making use:
attitudes to
human-artifact
engagements

A Process
framework of
affordances in
design

The relation
between interaction
aesthetics and
affordances

An online
affordance
evaluation model
for product design

Site / Pais /
Periédico
e Dados

Scielo / Colémbia
Revista 180, n. 43,
Pp. 75-86. art-592.

Elsevier /
Australia e Africa
do Sul
ScienceDirect
Cognition journal
homepage: www.
elsevier.com/
locate/COGNIT.

Elsevier | EUA
Design Studies,
V. 41, p. 137-161
Elsevier Ltd.

Jestor | EUA
Massachusetts
Institute of
Technology
Design Issue,: v.
28, n. 1, p. 50-62.
The MIT Press
Stable

Elsevier / Grécia,
Espanha
Design Studies,

V. 34, p. 57-73
Elsevier Ltd.

Elsevier / Taiwan
Design Studies, n.

33, p. 126-159

Palavras-chave

Co-design;
design; criangas,
participagdo

Cross-cultural
Tool manufacture
Tool innovation
Innovation
Affordance
Cognitive
development.

Design theory,
philosophy of
design, user
behavior,
function theory,
computational
models.

Design; Reflexive
affordances;
reactive
affordances;
reflective
affordances.

Aesthetics,
affordance, design
process, aesthetic
experience,
interactive
affordances

Product design,
affordance,
online evaluation
model, user
interface design,
human-computer
interaction.

Tema da pesquisa

Tema amplo: Pedagogia,
Codesign. Estudo de caso:
compreensdo do papel da

crianga no processo de codesign
de brinquedos - Programas de
Desenho Industrial e Bacharelado
em Pedagogia da Crianga.

Tema amplo: Inovagio em
ferramentas, inféncia, affordance.
Pesquisa sobre ferramentas
apropriadas em tarefas de
inovacdo para infancia. Compara
affordances visiveis ou indicadas
em participantes de histéricos
culturais diferentes.

Tema amplo: Teoria do design,
uso e fungdo. A pesquisa

em design ¢ sintetizada em
estudos de cultura, materiais,
antropologia do design e teoria
da fungdo. Identifica e discute
implicacOes para o design em
atitudes centradas no design, no
uso € as comunicativas.

Tema amplo: Design, Affordances.
Interagdo, caracterizagio de
affordances com base em
estrutura para diferentes modos
de raciocinio dos agentes de
design. Modelo descritivo -
elabora aspectos situacionais

no design, distinguindo modos:
reflexivo, reativo e refletivo de
raciocinio.

Tema amplo: Design, Affordance,
Estética. A estética e affordances
como fatores importantes para
os designers tratarem maneiras
efetivas de interacéo por

meio de artefatos. Relaciona a
funcionalidade subjacente da
estética e de affordances no
design.

Tema amplo: Modelo de avaliagio,
affordance. Modelo on-line para
medicdes. Avalia a usabilidade

e identifica os recursos de
aparéncia de um produto a serem
revisados e otimizados. Estudo de
caso: ferro a vapor.
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Ano de
publicacao /
Autores

2010
ALMQUIST, J.;
LUPTON, J.

2009
GIACCARDI, E.;
CANDY, L.

2009
VINGERHOETS,
G.;
VANDAMME, K.;

VERCAMMEN, A.

2008

DUARTE, J. A.
L.; DESSENS, L.
F. R.; MIRANDA,
J.O.

2008

REDSTROM, J.

2007
YOU, H. C,;
CHEN, K.
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Titulo original

Affording meaning:
design-oriented
research from the
Humanities and
Social Sciences

Special section
introduction:
creativity and
cognition 2007:
materialities of
creativity

Conceptual and
physical object
qualities contribute
differently to motor
affordances

Customer
subjective
perception as

a main issue

iIn conceptual
product design.
a methodological
proposal

RE:Definitions
of use

Applications of
affordance and
semantics in

product design

Site / Pais /
Periédico
e Dados

Elsevier Ltd.
Jestor | USA
Design Issues, V.
26,n.1,p. 314
Published by: The
MIT Press. Stable

Jestor | EUA e
Austrélia
Leonardo, v. 42,
n. 3, p. 194-196
Published by: The
MIT Press Stable

Elsevier / Bélgica
Brain and
Cognition, v.

69, p- 481-489
ScienceDirect.
Elsevier Inc.

Scielo / Chile
Ingeniare.
Revista chilena
de ingenierfa, v.
16 n. 2.

Elsevier / Suécia
Design Studies,
V. 29, p. 410-423.
Elsevier Ltd.

Elsevier / Taiwan
Design Studies, v.
28, 1.1, p. 23-38
Elsevier Ltd.
Printed in Great
Britain

Palavras-chave

Design,
Affordance,
Fatores humanos,
Ciéncias sociais,
Inter-
disciplinaridade.

Criatividade,
Cognicdo, TI,
Transdisci-
plinaridade,
Design,
Affordance.

Tool knowledge,
Object affordance,
Visuomotor
priming, Action
priming, Grasping.

Design, UEX,
Engenharia,
Affordances
aplicados.

Design processes,
design theory,
philosophy of
design, User-
Centred Design,
user participation.

Affordance,
interface design,
product design,
user behavior,
perception.

Tema da pesquisa

Tema amplo: Teoria do Design,
uso, usudrio. Estudo ensaistico
que aborda a critica do usuario.
Retine métodos da sociologia e
ciéncias. Organizam uma visao
do usudrio em torno da ideia

de affordances e humanidades,
(foco em significados subjetivos,
culturais e ideoldgicos de
objetos).

Tema amplo: Cognicéo, Design,
TI. Estudo da materialidade

e criatividade nas tecnologias
emergentes, instrumentos

de engajamento criativo

com o cardter sensorial/
emocional. Objetos e suas novas
performances.

Tema amplo: Affordances,
interacdo. Qualidades
intrinsecas e extrinsecas

do objeto influenciam no
comportamento motor
subsequente. Experimentos com
efeitos relativos das qualidades
conceituais e fisicas dos objetos
na preparagao da agao.

Tema amplo: Interagdo, percepgéo
de affordances. Mecanismo para
detectar e interpretar atributos

na fase conceitual - minimizar

a dificuldade de interpretar
demandas do usudrio nas
especificagdes de produtos novos
(cadeira de rodas elétrica).

Tema amplo: Uso, Usudrio,
Design. Narrativa baseada em
acoes, e andlise de defini¢des de
uso por meio do uso. Influéncia
de testes especificos do usuario
nas decisdes de design e
processos abertos de design.
Relagdo entre design e uso - uma
questdo de “como”.

Tema amplo: Interface,
affordance, percepcéo. Conceito
e papel da affordance no design
de interacdo para produtos
fisicos, pela comparagdo com
semantica de produto. Estrutura
em dimensdes: affordance,
informagdes perceptuais e
simbolo - para lidar com aspectos
do design da interac@o.



Ano de
publicacao /
Autores

2004
NEWTON, S.

2000

SOUZA, C. S. de;
PRATES, R. O
CAREY, T.

Titulo original

Designing as
disclosure

Missing and
declining
affordances: Are
these appropriate
concepts?

Site / Pais /
Periédico
e Dados

Elsevier /
Australia

Design Studies, v.
25, .1, p. 93-109

Scielo / Brasil e
Canadd

Journal of

the Brazilian
Computer Society
Braz. Comp

Soc., v..7 n.

1, Campinas.

Palavras-chave

Design process,
design model,
design education,
design philosophy,
reflective
conversation.

Affordances,
communicability
evaluation,
semiotic
engineering.

Fonte: Scielo, Elsevier, Jestor. Tabela criada pela autora.

Tema da pesquisa

Tema amplo: Teoria e ensino

do design. Conceito “design
como disclosure” baseado

em impuls3o, significacdo,
metafora, estrutura, conexoes,
entendimento - processo reflexivo
de significagio e experimentagdo.
Foco na experiéncia, discurso

e ética - dispositivos de design
visual como representagio do
conhecimento.

Tema amplo: Percepgao de
affordances. Uso do conceito

de affordances no design, da
falta de controle do designer
sobre o usudrio nas agdes com

o produto. Investiga se a reagdo
inesperada do usudrio ocorre por
falta ou declinag@o proposital

de affordances ofertados pelo
designer.
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Anexo 2

Heuristicas - antes e depois da correcdo, respectivamente:

antes

apods a corregao

Processos produtivos

A leitura performadtica de livros-
brinquedo requer materiais firmes e
construgdes fortes — a producédo da
obra deve ser cuidadosa, exigindo

um prototipo perfeito completo (e
um em partes, se necessario) por
parte do designer. Para garantir a
qualidade da obra e da experiéncia
leitora sdo pré-requisitos: a escolha
de profissionais experientes e graficas
capazes de utilizar materiais adequados
e confeccionar as obras com precisdo.

A leitura performdtica de livros-
brinquedo requer materiais que vdo

ao encontro do projeto conceitual,

em constru¢des que possam resistir

ao manuseio lidico - a producdo da
obra deve ser cuidadosa, exigindo um
prototipo completo (e um segmentado,
se necessario) por parte do designer.
Para garantir a qualidade da obra e da
experiéncia leitora sdo pré-requisitos:
a escolha de profissionais que tenham
a consciéncia do design enquanto
linguagem, e de graficas capazes

de sugerir e/ou utilizar materiais e
processos adequados a realizagio do
prototipo recebido.

Sequéncias de interagao

O livro-brinquedo caracteriza-se

pelo manuseio ludico e emocional,
baseado em uma linha de

acOes com paradas contemplativas

ou de descanso - designers podem
propor experiéncias satisfatérias com
sequéncias regulares de interacées ou
repeti¢cdes modulares, em exploragdes
sensoriomotoras diversificadas
(motricidade ampla e fina), sendo
valido acrescentar um ou dois picos
interativos diferentes do padrio
sequencial. Sdo proposicdes que podem
articular qualidades de movimento

e surpresas, entremeadas de pontos
de concentracio do leitor nos textos
(verbal, visual, plastico) da obra.

O livro-brinquedo caracteriza-se

pelo manuseio ludico (de natureza
perceptiva — cognitiva — sensoriomotora

- emocional), baseado em uma linha de
acOes com paradas contemplativas ou

de descanso - designers podem propor
experiéncias interativas e potencialmente
prazerosas, em sequéncias regulares ou
repeticdes modulares, em exploracoes
sensoriomotoras diversificadas
(motricidade ampla e fina), sendo vélido
acrescentar um ou dois picos interativos
diferentes do padrao sequencial. Sdo
proposicdes que podem vincular qualidades
de movimento e surpresas, entremeadas
de pontos de concentracgio do leitor nas
linguagens articuladas pela obra.

Musicalidade e Gestualidade

A leitura em voz alta é importante
para marcar o tempo, a velocidade,
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os siléncios, a fim de estabelecer

a musicalidade das palavras - o
planejamento da voz na leitura pelo
designer pode vincular elementos
ritmicos/sonoros aos elementos
graficos/plasticos, fortalecendo
associacOes entre linguagens.

Os livros-brinquedo exigem uma gama
equilibrada de textos (verbal, visual,
pléstico), pois demandam envolvimento
emocional, cognitivo e sensoriomotor

- se os textos visuais e plasticos do
livro-brinquedo trazem abertura e
ludicidade a obra, tomando a agio do
leitor, os textos verbais podem ser
mais concisos (ou vice-versa), para que
ele possa manter um bom percurso de
interacOes sem estar excessivamente
estimulado. O excesso de estimulos
pode gerar uma leitura confusa e
provocar desisténcias.

As affordances marcam pontos de
interacdo e devem estar visiveis,

uma vez que o leitor pode ndo alcancar
o pleno uso dos recursos interativos -

o designer deve estabelecer marcacdes
de affordances perceptiveis pela
diferenca de cor, tamanho, informacdes
ou convites textuais para interacdo,
estando de acordo com o projeto
conceitual e a complexidade da
proposta.

fim de estabelecer a musicalidade das
palavras — o designer pode considerar a
sonorizac¢do promovida pelo leitor, seja
por verbalizacdo, seja por gestualidade,
no planejamento da performance leitora,
favorecendo o vinculo entre elementos
ritmicos e/ou sonoros aos elementos
graficos e/ou tateis, e assim fortalecendo
associagOes entre linguagens.

Os livros-brinquedo necessitam de um
equilibrio na articulagio de linguagens da
obra, pois demandam um envolvimento

de natureza perceptiva - cognitiva -
sensoriomotora - emocional do leitor

- se as linguagens articuladas pelo livro-
brinquedo trazem abertura e ludicidade

a obra, tomando a atencg@o do leitor, os
textos verbais podem ser mais concisos
em paginas com maior interacdo (ou
vice-versa), para que esse leitor possa
manter um bom percurso de interagdes
sem estar excessivamente estimulado o
tempo todo. O excesso de estimulos pode
gerar uma leitura confusa e provocar
desisténcias, de forma que o designer pode
formular uma modulagéo desde o projeto.

As affordances marcam pontos de

interacio e preferencialmente devem estar
visiveis, ja que o leitor pode frustrar-se

por ndo compreender o objeto ou os
recursos interativos propostos - é da
responsabilidade do designer decidir
sobre uso de affordances perceptiveis

pela diferenca de cor, tamanho, picote,
acabamento, relevo, ou até inserir convites
verbais para interagir, estando de acordo
com o projeto conceitual e a complexidade
da proposta. De outra forma, em projetos
mais exploratdrios, os pontos de interagdo
podem estar abertos a manuseios

e significacGes particulares.
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As fontes tipograficas sdo aliadas do
projeto grafico, considerando que
dificuldades na leitura dos textos verbais
causam rupturas e desisténcias - cabe
ao designer utilizar fontes tipograficas
expressivas que precisam ser

claras, formando um conjunto

legivel de formas, espacamentos e
tamanhos, e com manchas graficas
bem-posicionadas. Do mesmo modo,
recomenda-se a priorizaciio de um
sistema de simbolos alinhado as fontes,
na forma de icones ou padrdes de uso
coerente, por exemplo: setas para puxar,
pontilhados para dobrar, tesourinha
para recortar, entre outros. Estes
simbolos reconheciveis indicam
affordances para interacdes.

Os livros-brinquedo instauram didlogos
por sua caracteristica exploratéria — é
recomendavel o favorecimento de
relacdes entre o contexto cultural e as
acoes dos leitores, para que acionem
memdrias pela percepcio direta (por
exemplo: levantar uma aba = abrir a
tampa de uma caixa), e/ou de cunho
histdrico, (por exemplo: girar um
dispositivo = acionar uma roda). Ndo
obstante, os elementos visuais ou
plasticos néo devem ilustrar apenas o
que contém o texto verbal, eles devem
expandir a histéria com recursos e
conteudos dialdgicos, inusitados,
provocativos do espirito critico.

A arquitetura do livro-brinquedo ¢ capaz
de promover uma imersdo (engajamento)
na obra, de forma que a performance
leitora se d4 pelo corpo do leitor

- podem promover boas experiéncias

as obras que geram movimentos pelo
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As tipografias sdo aliadas do projeto grafico,
considerando que dificuldades na leitura
dos textos verbais causam rupturas e
desisténcias - cabe ao designer utilizar
fontes tipograficas expressivas que
formam um conjunto legivel de formas,
hierarquias, espagcamentos, tamanhos, e
com manchas graficas bem-posicionadas.
H4 uma ressalva, entretanto, nos projetos
em que a tipografia ndo estd ali para

ser lida, mas € utilizada na obra para
transgredir o cédigo.

Os livros-brinquedo instauram didlogos
por sua caracteristica exploratéria

- designers podem estabelecer relacées
entre o contexto cultural e as acGes dos
leitores, para que acionem memorias pela
percepcio direta (por exemplo: levantar
uma aba = abrir a tampa de uma caixa),
e/ou de cunho histérico, (por exemplo:
girar um dispositivo = acionar uma roda).
N3o obstante, os elementos visuais ou
plasticos ndo devem ilustrar apenas o que
contém o texto verbal, eles podem expandir
a narrativa ou subverté-la, com recursos
e conteudos dialdgicos, inusitados,
desautomatizados, provocativos do
espirito critico.

A configuracio do livro-brinquedo ¢ capaz
de promover uma imersdo (engajamento)
na obra, de forma que a performance
leitora se d4 pelo corpo do leitor - podem
promover boas experiéncias as obras que
geram movimentos pelo olhar (longe-



olhar (longe-perto), pelas mios (giro,
manuseio), pelos membros (esticar,
apoiar) em acGes como: procurar, mover
elementos, seguir itinerdrios, dobrar/
abrir/puxar, entre outras. Entretanto,

¢é recomendavel evitar tipos

de affordances de configuracdo técnica
em excesso, em até quatro tipos por
obra, e em até quatro elementos
interativos por pagina aberta.

O leitor pde-se dentro da obra, seja pela
leitura em voz alta, modulada como um
personagem, seja trazendo memorias
associadas a histéria ou experimentando
elementos interativos — € possivel reforcar
a presenca do leitor com algum desses
recursos: materiais reflexivos para se

ver e se reconhecer, texturas e papéis
diferentes para experimentar com o
toque, vazados para espiar ou para utilizar
lumindrias e criar efeitos luminosos

sobre si ou no ambiente. Affordances que
envolvem hipermidia podem ser
utilizadas com cuidado, apenas por
motivo de enriquecimento da obra, por
exemplo: QR Code para acionamentos
por smartphones (games, conteudos
informativos, sonoridades ou animacdes).

Os saberes e fazeres das criancas
precisam ser respeitados, pois as
proposicdes de interacdo ndo tém
garantia de que serdo realizadas
conforme o planejamento do designer
- uma leitura experimental muito
diversa pode requerer um maior
empenho dos profissionais na criacdo
de camadas de leitura que favorecam
diferentes tipos de leitores e de
experiéncias.

perto), pelas mios (giro, manuseio), pelos
membros (esticar, apoiar) em acdes como:
procurar ou mover elementos, seguir
itinerarios, dobrar/abrir/puxar, entre
outras. Entretanto, é recomendavel evitar
excessos. Cada recurso interativo deve

ter uma razio de existir, ndo havendo um
numero ideal para cada pagina.

O leitor vivencia a obra, seja pela leitura em
voz alta, modulada como um personagem,
seja trazendo memorias associadas a histéria
ou experimentando elementos interativos — é
possivel reforcar a presenca do leitor com
algum desses recursos: materiais reflexivos
para se ver e se reconhecer, texturas e
papéis diferentes para experimentar

com o toque, vazados para espiar ou para
utilizar lumindrias e criar efeitos luminosos
sobre si ou no ambiente. Affordances que
envolvem uma experiéncia transmidia

ou hipermidia podem ser utilizadas com
cuidado, com conteudos especificos para
cada midia, promovendo a interatividade
desdobrada pelo uso de dispositivos
tecnoldgicos.

Os saberes e fazeres das criancas precisam
ser respeitados, pois as proposicdes de
interacdio ndo tém garantia de engajamento
ao jogo proposto pelo designer - uma leitura
experimental é sempre muito diversa e
pode requerer uma maior consciéncia dos
profissionais na criacido de camadas de
leitura que favorecam diferentes tipos de
leitores e de experiéncias. A abertura para
a interacio desencadeada pelas affordances
deve possibilitar leituras capazes de
extrapolar a logica construida, pois o leitor
¢ coautor da obra.
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7. Recursos dialégicos « Os livros-brinquedo
instauram didlogos por sua caracteristica explora-
téria - designers podem estabelecer relacdes entre
o contexto cultural e as acbes dos leitores, para
que acionem memdrias pela percep¢io direta (por
exemplo: levantar uma aba = abrir a tampa de uma
caixa), e/ou de cunho histdrico, (por exemplo: girar
um dispositivo = acionar uma roda). Néo obstante,
os elementos visuais ou plésticos ndo devem ilus-
trar apenas o que contém o texto verbal, eles podem
expandir a narrativa ou subverté-la, com recursos e
conteudos dialdgicos, inusitados, desautomatizados,
provocativos do espirito critico.

8. Engajamento do leitor « A configuracio do
livro-brinquedo é capaz de promover uma imerséo
(engajamento) na obra, de forma que a performance
leitora se da pelo corpo do leitor - podem promover
boas experiéncias as obras que geram movimentos pelo
olhar (longe-perto), pelas méos (giro, manuseio), pelos
membros (esticar, apoiar) em a¢des como: procurar
ou mover elementos, seguir itinerdrios, dobrar/abrir/
puxar, entre outras. Entretanto, ¢ recomenddvel evitar
excessos. Cada recurso interativo deve ter umarazdo de
existir, ndo havendo um numero ideal para cada pagina.

9.Presentificagao doleitor « O leitor vivenciaa obra,
seja pela leitura em voz alta, modulada como um perso-
nagem, seja trazendo memorias associadas a historia
ou experimentando elementos interativos — € possivel
reforcar a presenca do leitor com algum desses recursos:
materiais reflexivos para se ver e se reconhecer, texturas e
papéis diferentes para experimentar com o toque, vazados
para espiar ou para utilizar lumindrias e criar efeitos lumi-
nosos sobre si ou no ambiente. Affordances que envolvem
uma experiéncia transmidia ou hipermidia podem ser
utilizadas com cuidado, com conteuidos especificos para
cada midia, promovendo a interatividade desdobrada
pelo uso de dispositivos tecnoldgicos.

10. Respeito a infancia « Os saberes e fazeres das
criancas precisam ser respeitados, pois as proposicoes
de interacdio ndo tém garantia de engajamento ao jogo
proposto pelo designer — uma leitura experimental
¢ sempre muito diversa e pode requerer uma maior
consciéncia dos profissionais na criacdio de camadas de
leitura que favorecam diferentes tipos de leitores e de
experiéncias. A abertura para a interacfio desencadeada
pelas affordances deve possibilitar leituras capazes de
extrapolar a logica construida, pois o leitor é coautor
da obra.

“Os livros infantis contemporaneos tém valori-
zado a interagdo pelas caracteristicas tateis e
ludicas de objeto tridimensional, o que confere
maior envolvimento da acao motora na percep-
¢ao da narrativa, segundo Ramos e Paiva (2014).
O aproveitamento da forma e o desdobramen-
to da interagcdo propicia um espaco de leitura
amplificado na intertextualidade, para além do
texto literario e da interagdo sensério-motora,
por desafios cognitivos propostos e a ludicidade
que esse tipo de interface propicia.” Pag. 31

Esta publicagéo faz parte da tese de doutorado
apresentada em 07/2023, por Marcia Cattoi
Schmidt, orientagdo do prof. Célio Teodorico
dos Santos - CEART/UDESC.

HEURISTICAS

Proposigéo para o design
de livro-brinquedo

Apresentado a seguir, estd um conjunto de dez
heuristicas, uma proposigao que visa auxiliar es-
trategicamente os designers de livro-brinquedo.

Desenvolvido a partir de uma pesquisa direcio-
nada ao processo de design editorial para a in-
fancia, que envolve a observagao e analise de
interacoes desse publico com livros-brinquedo.






