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Resumo

Este trabalho de projecto visa a reflexdo sobre as mudancas e possibilidades que
os meios e suportes digitais trazem a pratica da Ilustracao, no contexto do Design de
Comunicacgao.

Com a evolugao dos dispositivos moéveis, a edi¢do digital de livros ilustrados para
criangas surgiu como um novo meio de comunicagdo, apresentando novos desafios
aos criadores. Esta tematica é abordada a partir de um projecto tedrico-pratico que
reflecte sobre a Ilustragdo aplicada aos formatos digitais, sendo o principal foco de
estudo a forma como a llustracdo pode aproveitar as potencialidades dos meios e
suportes digitais para a construcao de objectos e contetidos narrativos para o publico
infantil.

Este trabalho propdée uma metodologia de investigacdo qualitativa mista: nao-
intervencionista, que consiste na andlise de casos de estudo e entrevistas a
profissionais da ilustragdo, animacgdo e edicdo; e intervencionista, que compreende o
desenvolvimento de um album ilustrado (livro) e da sua respectiva historia digital
ilustrada (aplicagdo). A componente com caracter experimental intitula-se "Um
Peixinho Fora de Agua & Outras Histérias” e tem como objectivo a criagdo de um
universo visual e narrativo que se adeque a diferentes formatos.

Pretende-se ainda que este trabalho sirva como contributo para novo
conhecimento na area da Ilustracdo, em termos de transmedia e particularmente da
ilustragdo em media digital.

Palavras-chave

Ilustragdo, Album Ilustrado, Digital, Narrativa
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Abstract

This project work aims to reflect on the changes and possibilities that digital
media bring to the practice of illustration, in the context of communication design.

With the evolution of mobile devices, the digital publishing of children's picture
books has emerged as a new form of communication, presenting new challenges for
the creators. This theme is approached through the development of a theoretical and
practical project that reflects on illustration applied to digital formats, being the main
focus of the study how illustration can take advantage of the potential of digital media
to create objects and narrative content for children.

This project proposes a mixed qualitative research methodology: non-
interventionist, which consists in case study analysis and interviews with illustration,
animation and publishing professionals; and interventionist, which includes the
development of a picture book (printed book) and its respective illustrated digital
narrative (application). The experimental project is entitled "A Little Fish Out of Water
& Other Stories” and aims to create a both visual and narrative universe that suits
different formats.

It is also intended that this project serves as a contribution to new knowledge in
the area of illustration, in terms of transmedia and particularly illustration in digital
media.

Keywords

[llustration, Picture Book, Digital, Narrative
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A llustracao Editorial em Suportes Digitais: Narrativas Ilustradas em Livros Infantis

Capitulo I: Introducao
1.1. Apresentacao do Projecto

Os sucessivos avangos tecnologicos e a emergente popularidade de plataformas e
dispositivos de leitura digitais, como os e-readers e os tablets, trouxeram novas
possibilidades e novos desafios para os criadores e, em particular, para a industria
editorial.

A edicao digital de livros ilustrados para criangas parece ter surgido como um
novo meio de comunicacao, podendo reconfigurar o conceito do livro, tal como é
conhecido, num novo artefacto.

Ao longo dos ultimos anos, tem-se verificado um aumento progressivo de estudos
e artigos, de plataformas na forma de Websites e Blogues, assim como conferéncias
dedicadas a reflexdo sobre o impacto dos media digitais e interactivos no mercado
editorial, demonstrando, dessa forma, uma necessidade de compreender, através da
discussao e partilha de experiéncias, o que se pode fazer nesta area - quais sdo os
caminhos para a edig¢do digital de livros infantis? Como contar historias no ecra de um
tablet? O livro impresso vai continuar a existir? Um livro digital tem de viver de efeitos
especiais e interactividade? Como promover a leitura neste novo suporte e quais as
potencialidades de negdcio sao algumas questdes inevitaveis.

"E preciso perceber de facto o que é o livro digital, porque ndo é
bem um livro, ndo é um jogo, ndo é um filme. E até aqui temos visto
sobretudo livros adaptados para digital a partir de papel.”

Esta citacdo de André Letria (Letria, 2012), ilustrador e editor da Pato Légico, foi
referida aquando da primeira conferéncia portuguesa para a edi¢do digital de livros
para criancas, chamada "ABC da Edicao Digital”, realizada no inicio de 2013. O
encontro contou com a participacdo de varios especialistas, autores, escritores e
ilustradores, entre eles Neal Hoskins, consultor para a area digital da Feira do Livro
Infantil de Bolonha! e produtor de conteddos para a editora Wingedchariot, que
afirma que uma das mudangas que o digital traz é o maior envolvimento do leitor no
processo narrativo, mas que a nogdo de "jogo" terd de ser revista, assim como o
conceito de "brinquedo pedagdgico” (Hoskins, 2013).

Novas tecnologias significam novos habitos e novas formas de produzir
conteudos. A introducdo dos suportes digitais, neste contexto editorial, obriga a uma
reflexdo na forma como se concebem, produzem e disponibilizam os novos conteuidos
de leitura.

1 A Feira do Livro Infantil em Bolonha é uma das feiras mundiais mais importantes dedicadas ao livro e a ilustragao.
Em 2012, constitui o primeiro BolognaRagazzi Digital Award premiando o melhor produto de edicao infantil digital.
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Um dos aspectos que ndo deixam margem a duvidas é que o desenvolvimento de
um livro ou objecto digital depende de muito investimento e experimenta¢do. E um
formato que implica actualizagdes constantes, ao ritmo das inovagdes tecnologicas
exigidas pelo suporte digital. Exemplo disso é o nimero crescente de participacdes
relacionadas com a Realidade Aumentada/Realidade Virtual no BolognaRagazzi
Digital Award de 2017, que levou a organizacao dos prémios a adicionar uma nova
categoria, premiando os melhores projectos que usam esta nova técnica.

Portanto, a industria editorial nunca foi avessa a mudanga, pelo contrario,
procurou adaptar-se sempre aos efeitos dos avancos tecnolégicos. A edigdo digital do
livro infantil é uma nova fase desse processo, pelo que é fundamental explorar e
descobrir novas formas de trabalhar os conteddos narrativos ilustrados, desde a ideia
inicial, até chegar as maos do consumidor, neste caso das criangas.

Decorrente deste contexto, que enquadra este trabalho numa area com
consideravel potencial de inovacdo, propde-se o desenvolvimento de uma
investigacdo teorico-pratica que considera a Ilustracdo - enquanto técnica e
expressao visual - aplicada aos formatos digitais. O principal foco deste estudo é
compreender como a llustragdo pode aproveitar as potencialidades dos meios e
suportes digitais para a construcao de objectos e contetidos narrativos para o publico
infantil.

O processo de investigacdo deste projecto compde-se em varias etapas: pesquisa
bibliografica que contextualiza, de forma breve, as influéncias sociais, culturais e
tecnoldgicas na evolugio da Ilustracdo e do Album Ilustrado; o Album Ilustrado na
versao digital, estruturas narrativas e a interactividade; a analise de casos de estudo e
arealizacdo de entrevistas a profissionais da ilustragdo, animacao e edicao.

1.2. Estrutura do relatério do Projecto

O relatério deste projecto desenvolve-se a partir de um capitulo dedicado ao
Estado da Arte que consiste na revisdo e analise de literatura em torno da Ilustragao e
do Album Ilustrado, mais propriamente da sua evolugio enquanto técnica, linguagem
e expressado visual ao longo da histéria. Para além desta contextualizacao, o capitulo
procura ainda fazer uma sintese sobre a edicdo em formato digital, nomeadamente
sobre o album ilustrado no suporte digital, estruturas narrativas e a interactividade.

Os proximos dois capitulos dizem respeito as metodologias de investigacao
utilizadas neste trabalho.

0 terceiro capitulo refere-se a metodologia nao-intervencionista que se divide em
duas fases: andlise de casos de estudo, partindo de exemplos representativos do vasto
universo de aplicacdes e narrativas interactivas digitais para dispositivos médveis e
plataformas Web; e na realizacdo de entrevistas, com base num conjunto de topicos

especificos relacionados com a tematica em estudo, a profissionais reconhecidos do
2
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universo da ilustracdo, animacdo e edicdo, entre eles Marta Madureira, José Miguel
Ribeiro, Catarina Sobral e Mafalda Milhoes.

0 quarto capitulo diz respeito a metodologia intervencionista, na qual se procedeu
ao desenvolvimento projectual, de caracter experimental. Neste capitulo ¢é
apresentado todo o processo de criacdo do protétipo do album ilustrado (livro
impresso) e da respectiva histéria digital ilustrada (aplicacao), desde os principios e
conceitos que definem o projecto, o seu desenvolvimento conceptual, estrutura
narrativa, assim como o seu planeamento em fun¢ao da estrutura narrativa. Por fim, o
capitulo é concluido com o processo de validacao, do qual se retiram as primeiras
conclusdes sobre a viabilidade do projecto.

1.3. Objectivos e Motivacdes

O presente trabalho de projecto tem como objectivo perceber como a Ilustracao
pode aproveitar as potencialidades dos meios e suportes digitais para a criagdo de
objectos e conteudos narrativos.

Reflectir sobre os caminhos para a edi¢ao digital de livros infantis, nomeadamente
sobre a forma como se podem contar histdrias, tanto no ecra como em papel.

Contribuir para novo conhecimento na area da Ilustracdo, no contexto da edicao
digital de livros para criancas.

Para alcangar os aspectos referidos acima, sera necessario seguir uma linha de
objectivos especificos que consistem no seguinte:

* Analisar os conceitos de ilustracao e do album ilustrado nas suas multiplas
linguagens, de forma a criar uma base teorica;

» Saber o contexto histérico da ilustracao e do album ilustrado e como tém
evoluido ao longo do tempo, referenciando autores, expressdes artisticas e
evolucdes técnicas;

* Reflectir sobre o album ilustrado na sua versao digital, em particular sobre
as principais componentes que constituem esta nova linguagem, e de que
forma pode evoluir no futuro;

* Realizar um trabalho de campo, que consistira na realizacao de entrevistas
com profissionais da area da ilustracao, animac¢ao e edicdao, de forma a
obter conhecimentos sobre métodos de trabalho e pontos de vista
relacionados com a tematica em estudo;

* Analisar trabalhos representativos do vasto universo dos livros digitais,
aplicagdes e narrativas interactivas digitais, de forma a perceber o que esta
a ser feito actualmente;

* Desenvolver um album ilustrado (livro impresso) e a sua respectiva
historia digital ilustrada (aplicacdo). Estes dois objectos - apesar de

partilharem do mesmo universo narrativo - sdo distintos. Pretende-se,
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assim, que sirvam como complemento um do outro, oferecendo uma
experiéncia de leitura mais rica.

As motivacdes para este trabalho de projecto resultam, principalmente, de um
interesse pessoal na area da Ilustracdo, aliado a uma perspectiva de enriquecimento e
crescimento intelectual. Em termos profissionais, pretende-se que este projecto
evolua para um produto final acabado, com o objectivo de ser langado no mercado.

1.4. Questoes de Partida

* De que forma(s) os meios e suportes digitais podem, através do album
ilustrado, potenciar e desenvolver novas formas de leitura e novos
conteudos infantis?

* De que forma(s) se pode desenvolver uma narrativa em diferentes
formatos?

* De que forma(s) se pode adaptar um album ilustrado para um suporte
digital?

1.5. Argumento

A eficacia do Design de Comunicacgao, da Ilustracdo em particular, ndo depende
apenas do meio, mas de como se comunica, ou seja, da articulacdo dos elementos
graficos e simbolicos com as potencialidades dadas pelo meio.

Na criagcdo de uma narrativa ilustrada deve-se ter em consideracdo as
particularidades do formato escolhido (fisico, digital ou ambos) para se comunicar.

Assim, um produto ou narrativa ilustrada em suporte digital pode servir como
uma extensdo ou complemento do album ilustrado (livro impresso) e ndo como uma
réplica do mesmao.
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1.6. Metodologias e Desenho da Investigacao

Para os autores Ian Noble e Russell Bestley, "os métodos de investigagcdo podem ser
definidos como formas de abordar problemas de design ou de investigar contextos
dentro dos quais trabalhar.” A escolha de uma metodologia rigorosa pode ajudar o
investigador "a focar um projecto e a definir o problema exacto, ou os problemas, a
abordar?” (Nobel e Bestley, 2005: 46-47).

Desta forma, para garantir o rigor e a viabilidade do estudo, assim como a
obtencdo de resultados e o desenvolvimento de um espirito critico, adoptou-se uma
metodologia mista intervencionista e nao-intervencionista, de natureza qualitativa,
que permite a sua adaptacdo a diferentes areas de estudo.

Segundo Robert K. Yin, o desenho de investigacdo diz respeito a um plano légico, e
ndo logistico (ainda assim necessario, mas na parte de calendarizacdo e coordenacgdo
do trabalho), que permite relacionar as questdes de investigacdo, os dados recolhidos
e as estratégias de analise dos dados - reforcando a validade e precisao do estudo. No
entanto, este plano ndo tem necessariamente de ser feito no inicio do estudo,
podendo sofrer alteracdes durante o processo de trabalho, de acordo com as opgoes
que se tomarem (Yin, 2011: 75-76).

Neste sentido, a investigac¢do iniciou-se pela identificacdo do campo de estudo, isto
é, pela delimitacao do espaco onde a problematica da investigacao se processa. Assim,
estabeleceu-se como campo de estudo a Ilustracdo dentro do Design Editorial,
fazendo ainda uma breve incursao pela tematica dos meios e suportes digitais.

Com base na pratica da Ilustracgdo, da sua evolucdo ao longo da histéria, das suas
caracteristicas fundamentais e dos varios suportes onde pode ser aplicada, foram
formuladas varias questdes que sdao o ponto de partida para a pesquisa e que
conduzem esta investigacao:

* O que é uma narrativa visual?

* Que tipo de mecanismos se utiliza na ilustragdo para contar histérias?

* Onde se pode aplicar a ilustragdo? Em que suportes?

* Quais as diferengas entre o livro ilustrado (ou com ilustracdo) e o dlbum
ilustrado?

* (Quais as diferengas entre o suporte fisico e o suporte digital?

* 0 que é uma narrativa interactiva digital? Em que consiste?

* De que forma(s) a animagdo e a interactividade se podem aplicar no dlbum
ilustrado em formato digital?

* Que tipo de contetido é mais eficaz para uma narrativa interactiva digital?
Liudico ou diddtico? Ou ambos?

2 T.L. de: "Research methods can be defined as ways of approaching design problems or investigating contexts
within which to work. (...) The adoption of a rigorous methodology (...) can help the designer to focus a project and define
the exact problem, or series of problems, to address."
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* Quais devem ser as principais competéncias do ilustrador?

Estas questdes foram sendo revistas ao longo do processo, direcionando-o a um
campo de estudo mais conciso. Assim sendo, estas sdo as questdes finais que
definem a problematica da investigacao:

* De que forma(s) se pode desenrolar/desenvolver uma narrativa em diferentes
formatos?

* De que forma(s) se pode adaptar o dlbum ilustrado para um suporte digital?

* De que forma(s) os meios digitais podem, através do dlbum ilustrado, potenciar e
desenvolver novas formas de leitura e novos contetidos para o publico infantil?

Com o objectivo de aprofundar conhecimento sobre os principais conceitos
relacionados com o campo, a tematica e o estado das questdes de investigacdo,
procedeu-se a andlise e revisao literaria e do estado da arte que enquadra algum
conhecimento e investigacdo realizado nas areas de estudo. Esta andlise foi efectuada
através de uma pesquisa bibliografica tematica, em artigos, livros e publicacdes de
caracter cientifico, referenciando alguns dos principais autores referentes ao tema em
estudo como Alan Male, Martin Salisbury, Lawrence Zeegen, entre outros, permitindo
formular um argumento devidamente informado.

A partir dos dados obtidos na revisdo literaria, definiram-se as metodologias para
obter evidéncias que comprovem ou refutem o argumento.

Esta fase da investigacdo corresponde a recolha de informacdo sobre o contexto
real e a forma como se vai converter essa informacao em dados pertinentes face a
problematica da investigacdo - neste caso, como se vai desenvolver o projecto em
resposta ao contexto estudado.

Assim, para avaliar as potencialidades do uso dos meios digitais nas narrativas
ilustradas em livros infantis, adoptou-se uma metodologia ndo-intervencionista:

— Estudo de Casos, de caracter descritivo, baseado na observagdo e analise
qualitativa de conteddos;

— Entrevistas a profissionais previamente seleccionados, centradas em
tematicas especificas (por entrevista oral).

Por fim, procedeu-se ao desenvolvimento projectual que, por sua vez, se insere na
metodologia intervencionista:

— Caso de Estudo, de caracter exploratorio, que se traduz na investigacdo
activa.

De seguida, sera apresentado um organograma onde é visivel a estrutura da
metodologia de investigacao utilizada na presente investigacdo:
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Capitulo Il: Estado da Arte

2.1. Contexto

A introducdo dos formatos digitais no contexto editorial representa um dos mais
importantes desenvolvimentos desta industria, nas ultimas décadas.

A préxima geracao de leitores estd a crescer com os dispositivos méveis, como os
smartphones e os tablets e os dispositivos de leitura digitais, como o caso dos e-
readers.

Como resultado, as aplicagdes digitais de livros infantis surgiram como um novo
meio para contar histérias, tornando-se - num curto espaco de tempo - muito
populares como plataformas para a ficgdo infantil.

De um modo geral, os livros ilustrados digitais (aplicagdes) sdo concebidos como
versoes aprimoradas dos albuns ilustrados (livro impresso), oferecendo contetido
adicional, funcionalidades e opgdes de navegagdo ndo disponiveis em textos impressos3
(Serafini, Kachorsky e Aguilera, 2016:509).

Enquanto algumas aplicacdes sao baseadas em livros infantis, como Alice for the
iPad (2010) de Lewis Carroll ou The Heart and the Bottle for iPad (2010) de Oliver
Jeffers; outras foram desenhadas de raiz, oferecendo ao utilizador conteddos
completamente originais e, em alguns casos, a possibilidade de ter uma participacdo
activa na criacdo da histéria.

Figura 2. Imagens das aplicacoes Alice for iPad (acima) e The Heart
and the Bottle for iPad (abaixo)

3T.L. de "(...) they offer additional content, features, and navigational options not available in printed texts."
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Com a proliferacdo dos livros infantis digitais e a emergéncia de novas formas de
comunicacao e de edi¢do, levantaram-se varias questdes e incertezas em relagdo ao
futuro do livro impresso, ao desenvolvimento das narrativas digitais e a forma como
estes dois formatos (impresso e digital) podem coexistir.

No inicio da sua existéncia, o album ilustrado era um formato experimental, mas
a sua linguagem visual foi-se desenvolvendo ao longo dos anos até se definir no
formato que conhecemos hoje. Para Junko Yokota, o desafio actual das narrativas
digitais ndo é competir com as narrativas orais ou os albuns ilustrados impressos;
mas antes, definir as suas qualidades unicas e desenvolver os seus préprios pontos
fortes (Yokota,2015:76).

A partir deste breve contexto, pretende-se reflectir sobre a pratica da ilustracio e
a sua aplicacdo nos livros ilustrados e perceber de que forma esta linguagem artistica
- habitualmente aplicada em suportes fisicos - pode ser desenvolvida (ou esta a ser
desenvolvida) em suportes digitais.
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2.2. llustracdo: Uma Perspectiva Geral

Quando se fala de ilustragdo parece haver uma certa dificuldade em distinguir o
seu papel, pois ndo existe uma opinido consensual sobre a sua defini¢do.

A ideia de ilustragao foi sofrendo varias alteracdes ao longo do tempo, motivadas
essencialmente por questdes técnicas e pela evolucdo dos meios de inscricdo e
suportes de registo. Actualmente, a ilustragdo é uma pratica visual abrangente, com
diferentes formas de expressao que se podem aplicar em diversos contextos - o que
torna a tentativa de a definir ou classificar ainda mais dificil e muitas vezes,
impossivel.

Entdo, para uma melhor compreensao da sua forma actual, é necessario fazer uma
breve sintese da sua evolucdo e das suas caracteristicas fundamentais.

Segundo Alan Male, a ilustracdo como pratica visual ja existe ha varios séculos,
mas o seu reconhecimento enquanto disciplina independente é relativamente recente
(Male, 2007:10).

Como linguagem visual tem manifestado, ao longo dos anos, um vasto leque de
abordagens técnicas e plasticas desde desenho, gravura, pintura, colagem, caricatura,
imagens em livros, entre muitas outras. Por ter uma linguagem hibrida, "é muitas
vezes confundida com outras disciplinas como o Design Grdfico e as Artes Pldsticas,
talvez porque se sobrepéem ocasionalmente "(Male, 2007: 10); no entanto, para alguns
autores, esta é uma questdo ja ultrapassada®. Apesar destas disciplinas estarem
intrinsecamente ligadas por colaboracdo ou pelo recurso a técnicas e linguagens
semelhantes (sendo a base dessa linguagem o desenho), a ilustracdo assume-se cada
vez mais como uma pratica visual auténoma, de caracter distinto e com as suas
proprias metodologias e ferramentas de trabalho.

Outro aspecto diferenciador é a sua reprodutibilidade. Ao contrario dos objectos
artisticos, a ilustragdo, ndo sd, é produzida tendo em conta a sua reproducdo em
massa, como devera cumprir sempre, com maior ou menor sucesso, o seu proposito
fundamental - o de comunicar algo.

Desde sempre que o Homem recorre a imagens desenhadas com o intuito de
comunicar, descrever e representar o mundo a sua volta.

Se pensarmos nas primeiras formas de ilustracdo, sdo geralmente apontadas como
exemplos as pinturas rupestres ou os hieroglifos egipcios.

4 T.L. de: "It is often confused with other disciplines, most notably that of graphic design and fine art, perhaps
because there is an occasional overlap.”

5 Alguns autores como Alan Male (I/llustration, a Theoretical and Contextual Perspective), Lawrence Zeegen (What is
Illustration) ou Steven Heller e Marshall Arisman (Inside the Business of Illustration)

10



A llustragdo Editorial em Suportes Digitais: Narrativas Ilustradas em Livros Infantis

Estas duas formas de representagdo pictdrica/grafica constituem as primeiras
tentativas de registo da expressao visual humana. Usando a tecnologia a sua
disposicdo (nao havia papel), o homem, por meio do desenho, criava formas de
comunicar através de narrativas visuais. "A par do discurso, a imagem desenhada tem
desempenhado um papel fundamental na comunicagdo entre as pessoas, e antes do
desenvolvimento da linguagem escrita era o unico método de registar historias e
contos" (Zeegen, 2009:6).

Deste modo, confirma-se a importancia da imagem desenhada como meio de
comunicacdo da época - algo que prevaleceu por muito tempo, mesmo apds o
aparecimento da linguagem escrita nas primeiras civilizacdes.

Figura 3. Pinturas Rupestres em Lascaux, Franca. Coluna de Trajano, Roma.

A ilustracao nasce, assim, da necessidade primordial humana de comunicar - uma
ideia, conceito ou mensagem especifica - num determinado contexto, com
determinado propésito, para um publico. E uma das formas mais directas de
comunicagao visual.

Varias foram as expressdoes que fizeram uso da imagem como forma de
comunicagdo ao longo dos séculos: desde pinturas rupestres e hieréglifos egipcios até
a coluna de Trajano. Na coluna de Trajano encontra-se um dos primeiros exemplos de
narrativa. A imagem tem uma sequéncia em cenas e as figuras vao assumindo
diferentes expressodes para dar énfase ao que se pretende relatar. Mais tarde, com as
iluminuras em manuscritos medievais a ilustracdo comeca a ser explorada como uma
imagem que serve para acompanhar um texto — num primeiro momento, como
elemento decorativo e num segundo momento, como elemento informativo, que
cumpre a funcao util de cépia do real.

Antes da chegada da fotografia, a ilustragcdo ndo s6 cumpriu a funcdo de registar e
documentar momentos e periodos importantes da histéria da civilizacao humana,
como também foi um importante instrumento de disseminac¢do de conhecimento.

T.L. de: "Alongside speech, the drawn image has played a vital role in communication between people, and before
the development of written language it was the only method of recording stories and tales.”
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Durante séculos, "os artistas foram contratados para criar imagens que explicassem
os textos religiosos, as lendas e os mitos, bem como eventos locais e nacionais"’ (Zeegen,
2009: 16). As imagens de caracter literal tinham a funcdo (doutrinaria e pedagégica)
de informar e tornar mensagens e textos compreensiveis para a populacdo - em
particular, a analfabeta.

Mais tarde, com o desenvolvimento da tecnologia e com o advento das novas
técnicas de impressao, no século XV8, revolucionando sobretudo a area editorial, a
ilustracao ganhou um novo impulso.

A medida que novas técnicas de impressdo surgem (como a xilogravura e a
litografia) e a prensa movel se generaliza, o processo de reproducdo e consequente
partilha, em maior escala de uma mesma publica¢ao, ficou mais facilitada.

Segundo Lawrence Zeegen, com o nascimento da industria editorial no século XIX,
os tradicionais patronos das artes, como a Igreja Cristd, foram substituidos pelas
editoras. "As publicagbes tornaram-se numa montra muito importante [para o trabalho
dos ilustradores], e a ilustragdo, um produto da revolugdo industrial, tornou-se numa
drea de especial interesse para os artistas" (Zeegen, 2009: 17).

O periodo entre finais de 1800 e 1900, considerado a "Golden Age" da ilustracao,
foi uma época de intenso trabalho criativo para os ilustradores, com inimeras obras a
aparecerem em cartazes e publicacdes editoriais, como revistas e livros (em especial
livros infantis). Espacos fundamentais para o suporte da ilustragdo, mas também para
o design grafico. O trabalho grafico produzido era, quase sempre, apoiado pela
ilustragdo e vice-versa.

"No final do século XIX, as publicacbes e as ilustragbes no seu interior eram a
principal fonte de entretenimento do publico em geral, e isso continuou ao longo das
primeiras décadas do século XX"10(Zeegen, 2009: 17).

Com o aparecimento da fotografia (século XIX) e com a sua generalizacdo, a
ilustracdo assumiu um papel secundario no suporte editorial, nomeadamente no
suporte jornalistico e na publicidade, visto que a fotografia desempenhava com maior
rapidez e eficacia o que a ilustracdo tentava fazer até ai (o retrato fiel da realidade).

Uma vez que a ilustracdo ficou livre da fung¢ao de copiar o real (num contexto
informativo), comecou a explorar outras abordagens menos realistas e mais
simbolicas, onde a mensagem é tdo importante como a forma; e outros modelos, como
a narrativa.

7 T.L. de: "For almost seven centuries, artists were commissioned to create images that explained religious texts,
legends, and myths, as well as local and national historical events."”

8 Com Johannes Gutenberg e a introducéo da prensa e dos tipos méveis.

® T.L. de: "Publications became a hugely influential showcase for their work, and illustration, a product of the
industrial revolution, became a significant area of interest for artists.”

10T.L. de: "At the end of the nineteenth century, publications and the illustrations within were the general public's
major source of entertainment, and this continued through the first decades of the twentieth century.”
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HARPER'S WEEKLY [Arui 99, 1865,

Figura 4. Ilustracao Editorial de 1865 - Assassinato do presidente Abrahan Lincoln
Figura 5. Diplomacia e Bloqueio, ilustracao de Boligan, 2015

Figura 6. Mediterrdneo, ilustracao de André Carrilho para o Jornal de Noticias, 2015

Se antes a linguagem da ilustragdo se concentrava no realismo figurativo (como se
pode verificar na figura 4), com o desenvolvimento da fotografia, a ilustracao
procurou redirecionar-se e adoptar uma linguagem mais conceptual e de conteddo
(figura 5 e 6), inspirada por diferentes movimentos artisticos como o surrealismo, o
expressionismo e o cubismo.

Estes movimentos artisticos foram uma forte influéncia de desenho e continuam,
ainda hoje, a ser explorados por muitos ilustradores/autores enquanto referéncias
estilisticas, pelo uso expressivo da cor, pela distor¢ao de formas e pela combinagao de
elementos do realismo com o abstracionismo.

Segundo Alan Male, este tipo de abordagem conceptual comeca a evoluir nos anos
50, quando as tematicas das publicagcdes se tornam mais criticas e complexas. A
ilustracdo acompanha esta tendéncia, apresentando ao leitor imagens "mais
enigmdticas e ambiguas que convidavam a uma interpretacdo mais profunda "1 (Male,
2007:54), ou seja, uma alternativa grafica a fotografia.

A ilustracdo conceptual, decorrente desta mudang¢a, proporcionou novas
perspectivas, direcionando os ilustradores para novos suportes e novas formas de
expressdo, baseadas na comunicacdao mais do que a técnica, como por exemplo, o
album ilustrado.

A funcao actual da ilustragdo ndo é, portanto, a de copiar o real, mas antes a de
propor ao leitor mais dimensdes do que aquelas que o texto, ideia ou conceito
suportam.

Assim, mais do que a determinacao de uma técnica ou de um estilo, a ilustragao
revela-se num de entre dois tipos de imagem: literal e conceptual.

" T.L. de: "There seemed a need to present the viewer with much more enigmatic and ambiguous images that
invited deeper interpretation.”
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Figura 7. Exemplo de ilustracdes literais de uma gaiola e de um lobo (a esquerda)

Figura 8. Exemplo de ilustracées conceptuais de Joanna Concejo e Noma Bar,
respectivamente (a direita)

A ilustracao literal representa verdades pictoricas, através da descricdo fiel da
realidade (exemplificado na figura 7). Enquanto que a ilustracao conceptual é a que
recorre a figuras de estilo/metaforas visuais para a comunica¢do de significados
interpretativos, de reflexao (exemplificado na figura 8). Embora as imagens possam
incluir elementos retirados do real, como um todo, representam formas diferentes e
originais (Male, 2007:50-51).

Independentemente do nivel de abstracao ou representacdo, a ilustracdo de hoje
baseia-se na interpretacdo - na forma de pensar a imagem, onde as ideias e conceitos
funcionam como base do que se pretende comunicar, numa combina¢do com a técnica
(Zeegen,2012:95). Trata-se de uma reflexao mais do que uma representacao.

Neste contexto, e para concluir, Alan Male afirma que a pratica da ilustracao nao
pode ser meramente definida pela sua literacia visual e qualidades técnicas, mas como
uma disciplina que motiva o melhor empenho intelectual na resolucdo de problemas
visuais. Pode ser aplicada em qualquer coisa e ndo é puramente movida por modas ou
tendéncias? (Male, 2007:5).

A ilustracdo, como ja se verificou, distingue-se de outras formas de producao
visual pelo facto de estar associada a interpretacdo de uma ideia, conceito ou, na
maior parte das vezes, de um texto. Contudo, a ilustracao esta longe de ser uma forma
particular de imagem com o propoésito decorativo das iluminuras medievais.

A ilustracdo descodifica o sentido do texto e recria-o na sua linguagem propria,
através de mecanismos visuais. Pode ser uma imagem que complementa o texto, que
o amplia, que acrescenta informacdo e sentido ou, mais importante, que o
redimensiona.

12 T.L. de: "lllustration practice is not judged purely by visual literacy and technical qualities, but is a discipline
that is firmly established as one that engenders the best intellectual engagement with subject matter, problem solving
and visual communication. Illustration can also be applied to anything and is not driven purely by fad or trend."
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Assim, a ilustracdo ndo é apenas uma transposicao do texto, mas uma forma de
traducdao do mesmo.

Teresa Duran, ilustradora e professora na Universidade de Barcelona, entende a
ilustracao como uma imagem narrativa, cuja linguagem - de expressividade singular -
é perfeitamente capaz de transmitir mensagens narrativas completas e eficazes (...)!3
(Duran, 2005: 239). A fun¢do da ilustracdo é a de comunicar através de uma
representacao visual, sendo que a comunicacao que se estabelece (entre emissor e
receptor) é uma comunicagdo narrativa e de argumentacdo - segundo a professora,
ilustrar é narrar* (Duran, 2005:240).

A questdo da "narratividade” na ilustragdao difere da "narratividade” do texto e
pode-se entender de duas formas:

- Primeiro, como uma imagem ilustrada que, por si sd, é capaz de transmitir
mensagens, logo, capaz de contar ou narrar histérias (figura 9);

Figura 9. The Red Tree, Nobody Understands, Shaun Tan

- Ou como um conjunto de imagens ilustradas que, apresentadas em sequéncia
sob um coerente fio narrativo, sao passiveis de serem lidas como uma histoéria (como
se pode ver na figura 10), como no caso do album ilustrado. Estas ilustracdes
funcionam como um todo narrativo e ndo dependem completamente do texto para
serem compreendidas.

3 T.L. de: "Podriamos definir la ilustracion como una imagen narrativa particularmente persuasiva. Su lenguaje, (...),
esta plenamente capacitado para transmitir mensajes narrativos completos e eficazes, (...). "

" T.L. de: "Abogariamos por defender que ilustrar es narrar, (...)."

15



Marina Anacleto Costa

Figura 10. The Red Tree, Waiting, Shaun Tan

Ja se viu que na ilustracdo a componente simbdlica prevalece sobre o realismo da
reproducdo. Segundo Durdn, esta forma de comunicagdo acontece do interior para o
exterior, ou seja, o ilustrador torna visivel a imagem pensada na sua mente (interior)
- portanto, de comentario autoral - para a mostrar ao leitor (exterior), para a sua
respectiva apreensao.

O ilustrador tem de ser capaz de ler e interpretar o texto para que, em colaboragao
com ele, consiga clarificar visualmente o seu sentido, muitas vezes nao textualmente
explicito. E por isso que o resultado final vai muito além do contetido descrito,
afastando-se de uma reproducao literal do mesmo. No entanto, isso ndo quer dizer
que a ilustracdo possa contradizer o texto ou contar uma histéria diferente. Pelo
contrario, a ilustracao aproveita aquilo que o texto nao diz, para acrescentar ideias e
contar narrativas paralelas.

Neste sentido, a ilustracdo, segundo John Vernon-Lord, funciona como uma arte
instrutéria, que interpreta e torna visiveis conceitos impossiveis de compreender
mediante uma forma convencional (como por exemplo, através da fotografia),
alargando e enriquecendo, desse modo, a percep¢ao e o conhecimento visual do leitor
(Duran,2005:240).

A ilustracdo pode, igualmente, funcionar como um estimulo para a criatividade do
leitor e para a construcdo de novos significados implicitos, ja que a ilustracdo permite
mais do que um significado.

Deste modo, conclui-se que a ilustracao descodifica o texto, redimensionando-o
(através do ponto de vista do ilustrador), cria narrativas paralelas, reforcando a
historia e desenvolve as competéncias cognitivas, tanto do ilustrador como do leitor.
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Actualmente, é dificil catalogar o trabalho do ilustrador, tendo em conta a
diversidade de areas em que pode trabalhar e os meios a sua disposi¢do.

O desenho passou a ser s6 uma componente do seu trabalho, passando a explorar
e a experimentar outras solu¢des - misturando técnicas como a fotografia ou a
animacdo - e outros suportes - analégicos ou digitais.

Existe uma maior liberdade e flexibilidade nos métodos de trabalho e nos campos
de actuacdo e isso deve-se as mudancas trazidas pelos avancos tecnoldgicos e a
natureza globalizada do mercado actual.

“(..) a ascensdo das redes sociais e novas tecnologias que
permitem a integragdo da ilustragdo, fotografia e cinema, criou mais
oportunidades para os criativos” 1> (Zeegen, 2012: 46).

O futuro reservado para a pratica da ilustracio é um de novos desafios e
oportunidades, de constante adaptagao e crescimento de acordo com as mudangas e
necessidades da sociedade e do mercado.

S T.L. de: "(..) the rise of online social media and new technology that allows integration of illustration,
photography and film, has created more opportunities for creatives."
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2.3. O Album llustrado

0 livro, em particular o album ilustrado, constitui um dos suportes mais comuns
para a pratica da ilustracao.

O termo album ilustrado, tradugdo portuguesa de "picture book”, ¢ normalmente
aplicado ao livro ou "artefacto cultural que conjuga imagem e, quase sempre, texto "6
(Kiefer,2008:9); dois niveis de comunicacdo que, em consonancia, produzem
significacao.

Em comparag¢do com o livro ilustrado (ou livro com ilustra¢do), onde a imagem
serve de apoio apenas refor¢ando o que diz o texto, no dlbum ilustrado “o texto visual
suporta, muitas vezes, grande parte da responsabilidade narrativa™’ (Salisbury e
Styles, 2012: 7). Na maioria dos casos, é no didlogo entre a palavra e a imagem que
surge o significado, ou seja, para a construcdo integral de sentido, um necessita do
outro. No entanto, um album ilustrado pode prescindir da palavra escrita, uma vez
que a imagem, por si s6, ja é narrativa. Mas ndo pode existir sem imagens.

O ilustrador Uri Shulevitz salienta a preferéncia da imagem no album ilustrado,
dizendo que um "verdadeiro dlbum ilustrado conta a histéria sobretudo ou totalmente
com imagens. Quando as palavras sdo usadas, tém um papel auxiliar™8
(Kiefer,2008:10). Enquanto que o livro ilustrado conta a histéria principalmente com
palavras e as imagens sdo usadas num plano secundario, ndo tendo qualquer peso ou
relevancia para a leitura da historia.

Para melhor compreender esta diferenca, Uri Shulevitz da dois exemplos:

PeTeER RaBBIT was in low spirits,
It had been a rainy summer, his blue
coat had been torn by briars and his
shoes were hurting.

“What I need,” he said, “is a change

of scene.”

Benjamin Bunny advised against it

“Too many carts on the road

“Too many owls, and too many foxes.”

Figura 11. The Tale of Peter Rabbit, Beatrix Potter, 1902

6 T.L. de: "(...) a picture book was an artifact of culture that contained visual images and often words."

7 T.L. de: "In contrast to the illustrated book, where pictures enhance, decorate and amplify, in the picturebook the
visual text will often carry much of the narrative responsibility."”

8 T.L. de: "(...) A true picturebook tells a story mainly or entirely with pictures. When words are used they have an
auxiliary role.”
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No primeiro exemplo (figura 11), retirado do livro The Tale of Peter Rabbit de
Beatrix Potter, o texto e a ilustracao ocupam paginas distintas, sendo que a ilustracao
aparece (quase) como uma decoracgao do texto. Sobre isso, Shulevitz diz que "embora
as ilustracées de Beatrix Potter acrescentem uma dimensdo visual para a histéria, The
Tale of Peter Rabbit pode ser completamente compreendido sem elas"?® (Shulevitz,
1997:16).

Figura 12. One Monday Morning, Uri Shulevitz, 2003

No segundo exemplo (figura 12), uma ilustracdo retirada do livro One Monday
Morning, ilustrado pelo proéprio autor, o texto diz apenas: Uma Segunda-Feira de
manhd. Ora, sem uma descricdo mais concreta desse dia, é facil imaginar varios
cenarios possiveis, como "uma segunda-feira de manhad preso no transito", "uma
segunda-feira de manha em Marte" ou "uma segunda-feira de manha soalheira", etc.
Mas com a presenc¢a de uma imagem, conseguimos perceber o que o texto nao diz.
Shulevitz explica que "Uma Segunda-Feira de manhd é uma declaragdo geral, ampliada
pelos detalhes especificos que a imagem proporciona. E a imagem que completa a

informagdo"?Y (Shulevitz, 1997:16).

[sso significa que tanto o texto como a imagem participam na cria¢cdo do sentido
da histéria, que ambas as linguagens sdo complementares e que devem ser lidas como
um todo.

" T.L. de: "although Beatrix Potter's pictures add a visual dimension to the story, The Tale of Peter Rabbit can be
fully understood without them."

2 T.L. de: "One Monday Morning is a general statement, extended by the specific details that the image provides. It
is the picture that completes the information.”
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Assim como Perry Nodelman afirma, "as palavras contam-nos o que as imagens ndo
mostram, e as imagens mostram o que as palavras ndo nos contam "1 (Kiefer, 2008: 9),
ou seja, existe entre estas linguagens uma relacdo de sinergia, cooperacao.

Mas é a imagem a principal caracteristica do album ilustrado, sendo primordial na
construcdo da histéria. Sdo as imagens que dao o tom, o sentido e, tal como o texto,
sdo criadas com o objectivo de serem lidas, mediante um trabalho de descodificacdo
(através da associacdo de formas, cores, referentes, etc.).

Como um todo, o album ilustrado é um objecto estético (livro-objecto), onde se
conjugam, nao sO, a componente semantica, relativa ao contetido, mas também a
componente paratextual (ou externa), relativa ao desenho, ao formato e dimensdes
do livro, ao tipo de letra escolhido, a mancha grafica e a ocupag¢do das paginas, assim
como a capa e contra capa e as guardas. Todos contribuindo consubstancialmente em
fungdo do sentido do livro.

Conclui-se, desta forma, que o album ilustrado é uma manifestacdo artistica (e
grafica), composto por varios elementos interpretativos. Apesar de combinar
harmoniosamente dois tipos de linguagem (visual e verbal), a imagem (que evoca e
abre significados) é o seu elemento prioritario, o que faz com que este tipo de livro
seja mais uma forma de comunicagdo visual do que uma forma de literatura.

Na sua vertente mais técnica, o dlbum ilustrado geralmente consiste num livro de
capa dura de 24 ou 32 paginas impressas e cosidas entre si. Segundo Barbara Kiefer,
"a sua forma fisica foi o resultado da tecnologia de impressdo disponivel para produzi-lo
e vendé-lo"?? (Kiefer, 2008:9).

0 album ilustrado tal como o entendemos hoje, revela uma grande flexibilidade e
inventividade, procurando valorizar, consoante cada trabalho, formatos e solucées
graficas originais e criativas.

De acordo com Martin Salisbury, o seu contetido é inspirado, na maioria dos casos,
por uma ideia narrativa simples ou, ocasionalmente, por um poema tradicional ou por
um conceito abstracto, preparados de forma a conquistar o interesse e a imaginacao
da crianca, assim como despertar o gosto pela palavra e pela leitura (Salisbury, 2004:
74-75).

0 album ilustrado é, de facto, um objecto importante na aprendizagem da crianga,
principalmente no desenvolvimento das suas competéncias cognitivas e visuais. Mas,
para alguns autores e ilustradores, a ideia de que o album ilustrado dirige-se apenas
ao publico infantil é redutora, pois este permite leituras distintas conforme a
maturidade do publico leitor.

2 T.L. de: "the words tell us what the images do not show, and the pictures show us what the words do not tell us.

Z2T.L. de: "(...) its physical form was the result of the printing technology available to produce and sell it."
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Muitos assumem que o album ilustrado é dirigido aos leitores mais novos devido
ao seu apelo visual, a simplicidade da sua estrutura narrativa e por vezes, ao seu
universo fantastico; no entanto, para Shaun Tan, reconhecido ilustrador e autor

australiano, "simplicidade certamente ndo excluf sofisticagdo ou complexidade "?3 (Tan,
2002).

Tan questiona-se ainda se, a designagao de "Literatura Infantil" atribuida ao album
ilustrado, ndo se baseia apenas em elementos externos a sua produg¢do, relacionados
com as expectativas existentes (convencgdes), a estratégia editorial e o discurso
literario. Pois, ndo existe qualquer razdo para que o dlbum ilustrado nao atraia um
adolescente ou adulto, como atrai as criangas. "Afinal, outros meios de produgdo visual
como o cinema, a televisdo, pintura ou escultura ndo sofrem de preconceitos limitados
de audiéncia."** (Tan, 2002).

O Album ilustrado é um fenémeno editorial relativamente recente, mas a sua
origem, segundo alguns autores?5, remonta a milhares de anos atras.

A sua evolucdo estd intrinsecamente ligada a histéria do livro ilustrado para
criangas - cujo desenvolvimento reflecte os valores tecnoldgicos, sociais e culturais
do periodo em que foram criados.

De acordo com Barbara Kiefer, os primeiros objectos reminiscentes do album
ilustrado de hoje surgiram no Egipto, em rolos de papiro. Estes papiros, em particular
aqueles referidos como o Livros dos Mortos, combinavam linguagem visual/pictéria
com linguagem verbal, concebidos de forma a serem lidos em sequéncia. Mais tarde,
por volta do primeiro século d.C, surge uma nova invencao tecnologica, o codex,
formato que define o livro como o conhecemos actualmente (Kiefer, 2008: 12).

A partir do século XIII, como consequéncia de uma popula¢cdo mais alfabetizada,
comeca-se a explorar outros ambitos para além do religioso e a producao de livros
expande-se como actividade comercial, com a ilustracdo de textos seculares, tais
como poemas épicos e romances. Muitos avangos tecnologicos tiveram lugar na Idade
Média, como o desenvolvimento do papel. Mas a grande revolugdo na producao de
livros ocorre com a invengdo da prensa de tipos mdveis durante os anos de 1450 26
(Kiefer, 2008: 15). Até esse momento, os livros eram feitos a mao, alcangando apenas
uma minoria rica e maioritariamente adulta.

B T.L. de: "Simplicity certainly does not exclude sophistication or complexity; (...)." - Ensaio no site oficial do autor -
"Picture Books: Who are they for?"

2 T.L. de: "After all, other visual media such as film, television, painting or sculpture do not suffer from narrow
preconceptions of audience.”

% Como Barbara Kiefer que afirma: "If we accept this idea of the picturebook as one in which participants engage
both intellectual and emotional resources with a visual/verbal art form, | believe we can trace the first picturebooks
back thousands of years."” (Kiefer, 2008:11)

2 T.L. de: "The great revolution in book production, however, came with the invention of the printing press with
movable type during the 1450s."
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Segundo Martin Salisbury, com a inven¢ao da impressao no século XV - que abriu
caminho para a publicagdo em massa - a possibilidade de acesso aos livros e a
educacdo pelas classes mais baixas aumentou (Salisbury e Styles, 2012: 12). E neste
contexto que surgem os primeiros protétipos de livros ilustrados para criancgas: Kunst
und Lehrbiichlein, publicado em 1580, com ilustra¢des em xilogravura de Jost Amman
e Orbis Pictus (The Visible World), publicado em 1658 em Nuremberga. Este ultimo, da
autoria do bispo (e pedagogo) Comenius, foi desenhado propositadamente para as
criancgas, de forma a tornar o processo de aprendizagem mais apelativo (Salisbury,
2004: 8).

A partir deste momento, e em funcao das possibilidades que as técnicas de
impressdo permitiam, foram-se explorando diferentes formas de trabalhar texto e
imagem. A xilogravura, por exemplo, uma técnica de gravura em madeira utilizada
para transferir imagem e texto para o papel, foi um dos meios de impressao usados
para produzir os populares "chap books" - pequenos livros de bolso com ilustragoes
andnimas aplicadas de forma casual ao texto.

Com o advento da litografia em Franca, no inicio do século XIX, os livros
comecaram a aparecer a cores, "algo que sé era possivel anteriormente através da
pintura manual de cada impressdo7 (Salisbury, 2004: 10). Esta técnica inovadora
deu uma maior qualidade as ilustragdes, o que permitiu com que os livros infantis -
ou "toy books", como eram conhecidos - proliferassem. Apesar disso, a ilustracdo a
preto-e-branco continuava a dominar.

Em meados do século XIX, o livro com ilustracao (onde a imagem era geralmente
produzida em fung¢do do texto) predominava nas publicacdes dedicadas ao publico
infanto-juvenil. Nesta altura surgem duas figuras importantes: Edward Lear, com o
livro A Book of Nonsense, publicado em 1846 e John Tenniel, com o livro Alice no Pais
das Maravilhas, escrito por Lewis Carroll e publicado pela primeira vez em 1865 - na
mesma altura em que a impressao a cores dava os primeiros passos, dando inicio a
chamada "Golden Age" do livro ilustrado, na Gra-Bretanha e na América?¢ (Salisbury,
2004: 10).

Ao longo do século XIX, foram surgindo outras figuras importantes para o
universo do livro ilustrado: Walter Crane e Kate Greenaway sao duas referéncias. Mas
é com Randolph Caldecott - geralmente reconhecido como o "pai do dlbum ilustrado
moderno - que se comeca a explorar e a experimentar verdadeiramente a relagdo entre
texto e imagem"??, uma harmonia entre linguagens que, nas palavras de Maurice

2 T.L. de: "This process, (...), was eventually to lead to books appearing in full color, something that was previously
achievable only by hand coloring each individual print."

2 T L. de: "(...) at about the time that color printing was first beginning to take off, ushering in what has become
known as the "Golden Age" of book illustration in Britain and America.”

2 T.L. de: "He is often described as the father of the modern picture book, being the first to really explore and
experiment with the relationship between text and image."
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Sendak (outra grande referéncia da ilustracdo), se resume a uma "sincope ritmica de
palavras e imagens" 39 (Salisbury, 2004: 11).
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Figura 13. A Book of Nonsense, Edward Lear, 1846
Figura 14. Ilustracao de John Tenniel para o livro Alice no Pais das Maravilhas
Figura 15. The Babes in the Wood, Randolph Caldecott, 1879

No final do século XIX, a cromolitografia comecgava a ser substituida por uma nova
técnica de impressao a quatro cores, o que encorajou o desenvolvimento da ilustracao
a aguarela. A ilustracdo de livros infantis sofre um (novo) impulso significativo, com
um grande ndimero de autores a contribuir para o crescimento deste género, entre
eles E.H. Shepard, Edmund Dulac, Beatrix Potter e Arthur Rackham.

Esta tendéncia (de crescimento) continuou ao longo do século XX e, com o advento
de movimentos artisticos mais vanguardistas, come¢am a surgir artistas de diversas
raizes culturais com abordagens menos tradicionais, quebrando condicionamentos de
formato e conteudo. Antonio Frasconi ou El Lissitzky sdo algumas referéncias.

No entanto, é a partir da década de 50 e 60 do século XX, que a natureza distinta
do album ilustrado moderno se comeg¢a realmente a afirmar. A ilustracgao,
influenciada pelo modernismo e pelo design grafico, comeca a ceder a uma
abordagem mais simbdlica, inovadora e progressista, “com o uso de cores planas,
formas abstractas e um tratamento minimalista do espago 3! (Male, 2007:146).

Além disso, segundo Barbara Kiefer, com o surgimento de novas técnicas de
impressao a laser, o processo de producdo do livro simplificou-se, possibilitando a
reproducdo de qualquer técnica original e contribuindo para a continua evolu¢do do
album ilustrado enquanto forma de arte (Kiefer, 2008: 19).

Na segunda metade do século XX, uma nova vaga de artistas e, sobretudo,
designers terao encontrado no album ilustrado um novo suporte para o seu trabalho,
entre eles destacam-se Paul e Ann Rand, Leo Lionni, Tomi Ungerer, Saul Bass, Bruno
Munari, entre muitos outros.

%0 T.L. de: "This harmony is perfectly summed up by Maurice Sendak, (...), as "a rhythmic syncopation of words and
pictures.”

31 T.L. de: "Some were influenced by early engravings or surface pattern designs, others by the new
"graphic design" of the day such as a utilisation of flat colour, abstract shapes and minimalist working
of space.”
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Figura 16. Ilustracao do livro Where the Wild Things Are de Maurice Sendak, 1963
Figura 17. Capa e algumas paginas ilustradas do livro Sparkle and Spin de Paul e Ann Rand, 1957

Figura 18. Capa do livro Henri's Walk to Paris de Saul Bass, 1962

O interesse crescente dos designers por este formato editorial, estimulou uma
preocupac¢do maior em relagdo ao aspecto grafico e material do album, estendendo a
narrativa a capa e as guardas, explorando formatos diferentes, alterando convencgodes
na tipografia, marcadas pelo rigor e simetria das composi¢des, passando a integrar,
assim, o texto na narrativa visual, etc. Neste sentido, o album ilustrado passou a ser
encarado como um suporte fisico onde as varias partes integrantes do livro, e ndo
apenas as paginas do miolo, proporcionam espacos apelativos para o exercicio da
ilustracdo e do design grafico.

Maurice Sendak, reconhecido ilustrador e autor americano, foi um dos que inovou
e estabeleceu novos padrdes, nao s6 a nivel formal como também a nivel de contetdo,
explorando temas relacionados com a infancia com uma enorme simplicidade e
sinceridade. In the Night Kitchen, publicado em 1970 e o classico intemporal Where
The Wild Things Are, publicado em 1963, sao duas das suas obras mais importantes e
de referéncia na histéria do album ilustrado.

Nos dias de hoje, pode-se dizer que o album ilustrado reivindicou o seu proprio
espaco no mercado editorial, diferenciando-se, cada vez mais, do livro ilustrado (ou
livro com ilustracao), onde a narrativa textual € dominante.

Mais do que um género, o album ilustrado é um suporte editorial com uma grande
diversidade de formatos, dimensdes e estilos, em que a imagem tem preponderancia
sobre o texto.

Desse modo, o album ilustrado é considerado um meio ideal para a exploragao
plastica e artistica, uma vez que oferece diversas possibilidades de producao, logo,
grande liberdade para os seus autores.

A edicdo contemporanea do album ilustrado esta repleta de uma grande variedade
de autores e ilustradores que exploram o livro enquanto objecto artistico, sem
descurar a importancia da imagem enquanto instrumento narrativo e educativo.
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Sao exemplos, o ilustrador australiano Shaun Tan com livros como A Arvore
Vermelha (Kalandraka, 2011) ou Emigrantes (Kalandraka, 2011), onde o autor
explora a ambiguidade e o potencial para maultiplos significados da ilustracao. O
japonés Katsumi Komagata com livros como Little Tree (One Stroke, 2008), que
transcendem a fronteira da idade e da cultura ao comunicar sobretudo através da
tridimensionalidade do préprio livro. Ou a italiana Sara Fanelli, com a sua abordagem
inventiva, desde as formas distintas, os suportes inusitados até a escolha de materiais,
num imaginario que faz lembrar artistas como Kvéta Pacovska.

Figura 19. Ilustracoes do livro The Arrival (Emigrantes) de Shaun Tan

Figura 20. Ilustracao do livro Mythological Monsters of Ancient Greece de Sara Fanelli

Em Portugal, a ilustracdo, bem como o dlbum ilustrado, teve um desenvolvimento
brutal nos ultimos anos. O aparecimento de pequenas editoras especializadas neste
género, como a Planeta Tangerina, a Kalandraka, a Pato Légico, a Bruaa ou a Tcharan
(Papa-Livros), contribuiram para a mudanca na oferta e na qualidade de livros para a
infancia. Hoje, observa-se um maior cuidado na prépria produc¢do do livro infantil,
sobretudo na sua componente grafica.

E. 4.5',,' yoe!

Figura 21. Ilustracao do livro O Meu Avé de Catarina Sobral

Figura 22. Ilustracao do livro A Crocodila Mandona de Marta Madureira
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Com uma oferta maior, nao faltam exemplos de livros e autores portugueses que
exploram o potencial expressivo deste suporte editorial. André Letria (Estrambdlicos,
Incémodo), Catarina Sobral (Achimpa, O Meu Avé), Madalena Matoso (Quando Eu
Nasci, Conta-Quilémetros) Marta Madureira (A Crocodila Mandona, Livro dos Medos)
ou André da Loba (Bestial, Obscénica) sao algumas referéncias.

As caracteristicas Unicas do album ilustrado permitiram que se mantivesse, até
aos nossos dias, num estado de permanente inovacgdo e experimentacdo, sendo que
devera continuar a evoluir e/ou reinventar-se, reflectindo, sempre, os avangos
tecnologicos e, tal como a pratica da ilustracdo, respondendo as vicissitudes da
sociedade e do mercado.
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2.4. O Album llustrado no Suporte Digital

A pesquisa desenvolvida nos pontos anteriores apresentou uma visao geral sobre
a pratica da ilustracdo, sobre a arte e o design do album ilustrado e o papel
importante que desempenha no desenvolvimento literario das criancas. Entre varias
caracteristicas, destacou-se a relacdo sinérgica entre a ilustracdo e o texto para a criar
uma experiéncia de leitura mais rica.

Verificou-se também que a evolucdo do dlbum ilustrado acompanhou sempre os
avancos tecnoldgicos, reinventando-se ao longo dos anos. Mas foi com os avangos da
tecnologia informdtica que surgiram as primeiras narrativas digitais, nos anos de
1990 (Yokota, 2015:76).

A primeira geracao de livros ilustrados digitais eram, simplesmente, versdes
digitalizadas dos livros impressos. Nenhuma caracteristica ou func¢ao especial era
adicionada. Os livros eram digitalizados, mantendo a sua arte original completamente
intacta, desde a capa, a dupla pagina, a posicdo das ilustracgdes e as fontes tipograficas.
O objectivo era disponibiliza-los em bibliotecas online ou noutros dispositivos
electronicos, como os CD-ROM.

Para Junko Yokota e William H. Teale, embora a facilidade de acesso a este tipo de
plataformas seja uma vantagem, a versdo original impressa é preferivel, pois o que as
criancas ganham "em termos de maior acesso, por simplesmente recriar o dlbum
ilustrado num ecrd digital, muitas vezes ndo vale o que é perdido por ndo ter uma
interac¢do com o objecto originalmente desenhado para a experiéncia " (Yokota e
Teale, 2014: 579).

Um exemplo disso é o livro ilustrado "When Sophie Gets Angry - Really, Really
Angry"” de Molly Bang, disponivel na International Children's Digital Library (ICDL)33.

000® 0009 © 0068

When Sophie Gets Angry—

Figura 23. Modo de visualizacao do livro "When Sophie Gets Angry - Really, Really Angry" no
ICDL

32 T L. de "(...) what is gained for children in terms of increased access by simply recreating the picture book on
digital screen is frequently not worth what is lost by not having an interaction with the object originally design for the
experience.”

3 A International Children's Digital Library (http://en.childrenslibrary.org/) é uma biblioteca online gratuita que
disponibiliza livros digitalizados de todo o mundo.
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Como podemos ver na figura 23, a digitalizacdo do livro manteve todas as
caracteristicas artisticas e de design do trabalho original, incluindo apenas a op¢do de
ampliar o texto. No entanto, esta forma de apresentacao do livro nao acrescenta nada
a experiéncia de leitura. Pelo contrario. Segundo o ponto de vista de Yokota e Teale,
caracteristicas do livro impresso como a dimensdo e forma - neste tipo de
visualiza¢do - perdem todo o seu impacto, pois ndo foram originalmente concebidas
para serem lidas num ecrda de um computador ou de um tablet (Yokota e Teale, 2014:
578-579).

Mais tarde, as narrativas digitais - em vez de serem meras digitalizacoes dos livros
impressos - comecaram "a tirar partido do que os computadores podem fazer que 0s
livros impressos ndo podem, incorporando caracteristicas como o som e o movimento "3*
(Yokota e Teale, 2014: 579).

Em 1992, a editora Random House e a Brgderbund, empresa norte-americana
editora de software interactivo, langaram um CD-ROM intitulado “Just Grandma and
Me", o primeiro de uma colec¢do de livros em formato digital denominada "Living
Books".

Segundo Ture Schwebs, "cada histdria consistia em cerca de uma duzia de quadros
que retratavam as cenas centrais da narrativa, e estas eram «trazidas a vida» por
pequenas animagdes iniciadas ao clicar em objectos. Um breve texto acompanhava cada
quadro, incluindo uma opg¢do de leitura em voz alta"3° (Schwebs, 2014).
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® I found a nice seashell for Grandma,
but it was full of a crab.

Figura 24. Imagens de "Just Grandma and Me" (1992), um dos livros
em formato CD-ROM da coleccao "Living Books"

3 T.L. de: "(..) developers began taking advantage of what computers can do that printed books cannot by
incorporating such features as sound and movement.”

% T.L. de: "Each story consisted of about a dozen tableaux depicting central scenes in the narrative, and these were
brought «to life» by small animations initiated by clicking on objects. A short verbal text accompanied each tableaux,
including a readaloud option".
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A coleccdo "Living Books" foi um produto de grande sucesso no mercado,
encorajando a producdao de narrativas digitais semelhantes durante a década
seguinte. Prova disso é que, a maioria das funcionalidades e caracteristicas dos
“"Living Books" ainda podem ser encontradas nas aplicagdes para criang¢as produzidas
actualmente.

Mais recentemente, a chegada dos dispositivos méveis, como os tablets, marcaram
uma nova era nas narrativas digitais. O processo evolutivo dos livros ilustrados
digitais continuou, mas com um novo leque de possibilidades e novas fun¢des que os
computadores ndao conseguem fazer com tanta facilidade - como movimentos de
giroscépio e manipulacao através do toque de objectos e detalhes que aparecem no
ecrd, dando-lhes vida ou desencadeando animacgdes. Segundo Schwebs, “esta parte da
interactividade é um processo de duas etapas: identificar na imagem onde os hot spots
estdo escondidos; e descobrir o que eles escondem, e como os objectos se comportam.
Estas actividades jogam com os elementos de surpresa e suspense associados ao
encobrir e descobrir™¢ (Schwebs,2014).

0 ecra sensivel ao toque, ou o comumente chamado "touchscreen”, ndo sé permite
ao utilizador desencadear e manipular objectos, como torna o controlo do movimento
mais facil do que o controlo de um rato de computador - sobretudo para as criangas
mais pequenas.

Um dos primeiros livros digitais interactivos para tablet foi "Alice for the iPad"
(2010), uma adaptagdo do classico de Lewis Carroll, com ilustracdes de John Tenniel,
de "Alice no Pais das Maravilhas”. A aplicagdo de 52 paginas, contém 20 cenas
animadas e demonstra o grande potencial tecnologico deste tipo de suportes digitais.
Por exemplo, é possivel abanar o tablet e desvairar o Chapeleiro Louco ainda mais,
jogar criquete com um flamingo ou, ao inclinar o tablet, fazer crescer Alice.

Outro exemplo de aplicagdes baseadas em albuns ilustrados é "The Heart and the
Bottle" de Oliver Jeffers. Neste caso, para além dos momentos associados a jogos e
actividades, como mover objectos através do toque, a histdria dispde de narracao
adudio e efeitos sonoros que transmitem a ac¢do. Mas para Junko Yokota, "salvo
algumas opgbées para animar cada tela, o livro interactivo para tablet era
essencialmente o mesmo que o livro impresso ™7 (Yokota, 2015:77).

Além destes exemplos, existem ainda outras aplicacdes que ndo se limitam a
traduzir ou adaptar o album ilustrado para uma versao digital. Em alguns casos, as
aplicagdes surgem primeiro e s6 depois os livros impressos, como por exemplo a
aplicacdo "The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore" de William Joyce.

% T.L. de "This part of the interactivity is a two-step process:identifying where in the picture the hot spots are
hidden; and discovering what they hide, and how the objects behave. These activities play on the elements of surprise
and suspense associated with veiling and unveiling.”

¥ T.L. de: "Other than a few options to animate each screen, the tablet interactive book was essentially the same as
the print book."
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Figura 25. Alice for the iPad (2010), The Heart and the Bottle for iPad (2010) e The Fantastic
Flying Books of Mr. Morris Lessmore (2011)

Nos dias de hoje, a variedade de aplicagdes de livros infantis é muito vasta e, a
maior parte, ndo esta condicionada pelos limites do livro impresso.

Em vez disso, se a aplicagcdo é baseada num livro que ja existe, a nova criagdo vai
procurar inspira¢do a historia original, sendo esta mais do que um mero modelo. Se a
aplicacdo é uma criacdo completamente original, isto €, se for desenvolvida de raiz,
"aproveita as oportunidades dos dispositivos digitais para contar histérias de maneiras
que o formato impresso ndo consegue "¢ (Yokota, 2015:82).

Tecnicamente, as aplicacdes tém potencial para criar uma experiéncia de leitura
que é fundamentalmente diferente do livro impresso, pela adicao de elementos de
audio e video, pela capacidade de estabelecer ligacdes (links) e, em particular, pelos
seus elementos interactivos.

Algumas aplicagdes ndo seguem a progressao linear das narrativas convencionais.
"Em vez disso, a conceptualizagdo da narrativa digital é expandida para novas formas
de contar e criar uma histéria"° (Yokota, 2015:83). Como por exemplo, "Petting Zoo"
de Christoph Niemann onde, ao tocar no ecr3, o utilizador pode esticar e modificar os
animais de diversas formas; ou "Hat Monkey” de Chris Haughton, onde o texto
encaminha a crianca para fazer varias tarefas e interagir com o macaco, a personagem
principal da histéria.

De uma forma breve, os desenvolvimentos do album ilustrado digital até agora
podem ser categorizados da seguinte forma: 1) digitalizacdo do livro impresso e
consequente disponibilizacdo numa plataforma digital; 2) transformacao do album
ilustrado com elementos préprios dos meios digitais, como o som e o movimento; 3)
adicao de elementos interactivos, como jogos e actividades, que se expandem além da
historia.

% T.L. de: "(...) it takes advantage of the digital device's opportunities for storytelling in ways that print alone could
not."

¥ T.L. de: "Instead, the conceptualisation of digital storytelling is expanded to newer ways of telling and creating a
story.”
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Figura 26. Imagens das aplicacoes "Petting Zoo" de Christoph Niemann
(acima) e "Hat Monkey" de Chris Haughton (abaixo)

Para Junko Yokota, a medida que o mundo digital avancga, é provavel que novas
formas de representar histérias sejam criadas. E importante considerar o que foi
feito, o que esta a ser feito e o que se pode fazer no futuro. "Mas uma coisa é clara:
devemos manter o foco em como oferecer as criangcas as melhores experiéncias
narrativas possiveis, independentemente do formato " (Yokota, 2015:84).

“0T.L. de: "But one thing is clear: we must maintain focus on how to offer children the best story experiences (Sipe
2008) possible, no matter what the format."
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2.4.1. Estruturas Narrativas e Interactividade

Na sintese anterior, distinguiu-se dois tipos de albuns ilustrados digitais:
aplicacdes que sao adaptacdes de livros impressos existentes e criacdes
originalmente desenhadas como aplicagdes, ou seja, aplicacdes nativas.

Apesar de terem intengdes diferentes, ambas procuram recriar a experiéncia de
leitura analdgica, simulando a aparéncia de um livro impresso; ou entdo, procuram
aprimorar a experiéncia de leitura/utilizador através da adi¢cdo de elementos técnicos
como o som, video e elementos interactivos, como animacaoes.

Por exemplo, o uso do som ou de elementos sonoros acrescentam uma nova
camada de significado ao texto. Segundo Hadassah Stichnothe, "a fung¢do desses
elementos pode intensificar o impacto emocional de uma cena, proporcionar uma
atmosfera de fundo apropriada ou criar ou aumentar o suspense ™! (Stichnothe, 2014).

Por sua vez, a interactividade tornou-se um elemento fundamental das aplica¢des
infantis, tendo varias fun¢des. Podem, por exemplo, criar tensdo entre o texto e a
imagem ou entre a imagem e som; sugerir jogos ou actividades; dar informacdes
adicionais/extra; gravar a propria voz, ler a histéria ou criar uma nova; oferecer a
possibilidade de escolher entre diferentes elementos narrativos, como protagonistas,
pontos de vista ou narrativas alternativas; permitir que o utilizador interaja com
outros, através das redes sociais; entre outras.

Desta forma, pode-se afirmar que os elementos interactivos permitem,
efectivamente, que o utilizador se torne num co-autor. Mas, para os autores Serafini,
Kachorsky e Aguilera "é importante considerar se os elementos interactivos melhoram
ou distraem a experiéncia de leitura"? (Serafini, Kachorsky e Aguilera, 2016:511).
Elementos como os "hotspots” ou os jogos adicionais podem facilmente perturbar o
fluxo da narrativa e distrair o utilizador.

Segundo Stichnothe, as aplicac¢des infantis podem desafiar facilmente a nogao de
narrativa linear, apresentando varias op¢des de leitura. O autor distingue dois tipos
de aplicacbes, para as quais propde os termos: "multiple fabula app"” e "alternative
story app” (Stichnothe,2014).

No primeiro caso, as aplicacdes de "multipla fabula" exploram os conceitos de
"cria a tua propria histéria" ou "escolhe a tua propria aventura". Em termos
narrativos, este tipo de aplicagdes permitem que o utilizador determine (até certo
ponto) o que acontece na historia. Sdo apresentadas ao utilizador algumas opc¢des
com as quais pode fazer varias combinac¢des possiveis, seguindo certas regras.

“T.L. de: "The function of these elements can be to intensify the emotional impact of a scene, to provide a fitting
background atmosphere, or to create or increase suspense.”

“2 T.L. de: "It is important to consider whether the interactive features enhance or distract from one's reading
experience.”
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Um exemplo deste tipo de aplicagdes é "The Land of Me: Story Time" (2012). Neste
caso, o utilizador pode escolher entre trés personagens, trés topicos e trés finais,
permitindo 27 narrativas possiveis. As ilustracdes - que se parecem com desenhos a
giz - evocam a imagem do quadro negro, realcando assim o processo criativo de
contar historias, a revisao constante (apagar e desenhar de novo) (Stichnothe,2014).
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Figura 27. Imagens da aplicacao "The Land of Me: Story Time"

No segundo caso, as aplicagdes de "narrativas alternativas" sao todas aquelas que
oferecem opgdes interactivas, como didlogos, sons ou animagdes activadas pelo toque.
Estes elementos interactivos influenciam a forma como a histéria é contada, mas nio
necessariamente a historia.

Figura 28. Imagens da aplicacao "Lil'Red - An Interactive Story”

"Lil'Red - An Interactive Story"”, uma reinterpretacdo do conto "O Capuchinho
Vermelho", ¢ uma aplicacdo animada sem texto verbal que encoraja os utilizadores a
participar na criacdo da histdria, desencadeando animag¢des ao tocar em certos
elementos no ecra. Alguns pontos-chave do conto e a sua ordem narrativa
permanecem inalterados, mas o utilizador pode participar activamente na sua
criagdo. Um exemplo disso é o conhecido didlogo entre a Capunhinho Vermelho e o
Lobo, que esta a fazer de conta que é a avd. Nessa cena, o didlogo s6 é exibido quando
o utilizador toca nas personagens. A partida, o utilizador tem conhecimento das
consequéncias narrativas dessa cena, ou seja, ele sabe que ao tocar vai fazer com que
o Lobo devore, finalmente, a Capuchinho Vermelho. Isto faz com que o autor e o
utilizador se tornem “parceiros do crime"” ao fazerem os acontecimentos terriveis do
conto acontecerem (Stichnothe,2014).

Enquanto a maioria dos elementos interactivos é opcional, existem casos em que
as aplicacdes requerem a interac¢do dos utilizadores em pontos especificos, e esta
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interaccao pode influenciar a narrativa. Para Stichnothe, é importante distinguir entre
as aplicacdes que exigem que o utilizador faca op¢des narrativas antes de comecar a
histéria e aquelas que exigem a participacdo do utilizador durante a historia
(Stichnothe, 2014). Em alguns casos, isto significa que a narrativa sé se desenrola
quando o utilizador toca nos elementos ou op¢des que lhe sdo apresentadas.

Outro aspecto de grande liberdade interactiva/criativa é a introducdo de espacos
em branco, seja de forma literal - criando espagos livres que o utilizador pode
preencher com palavras, desenhos ou fotos a sua escolha; ou tirando partido das
possibilidades do dispositivo mével para fazer videos, tirar fotos ou gravar voz, e
integrando-os na aplicagdo como parte da narrativa (Stichnothe, 2014).

Esta breve analise demonstrou que a aplicacao de diferentes estruturas narrativas
permitem o desenvolvimento de diferentes tipos de livros digitais.

Uma vez que os desenvolvimentos no mundo das aplicacdes de livros digitais
estdo a acontecer muito rapidamente, é importante considerar tanto o aspecto
literario como o apecto técnico deste tipo de meio.

Dessa forma, este estudo dad pistas sobre as formas como se pode integrar e
aperfeicoar o conteddo narrativo no formato digital.

2.5. Conclusao do Capitulo

Esta breve andlise do estado da arte permitiu ter um maior conhecimento sobre a
pratica da ilustracao e as caracteristicas que a definem, a histéria do album ilustrado
e como evoluiu ao longo do tempo, até chegar ao formato que conhecemos hoje.

Como se verificou com esta contextualizacdo, a edicdo de livros reflecte os avancos
tecnoldgicos do periodo em que sdo criados - os livros digitais ndo sao excepc¢ao.

O estudo do album ilustrado no suporte digital e o tipo de estruturas narrativas e
elementos interactivos que podem ser explorados servem de base para a fase que se
segue, constituindo assim um importante suporte tedrico que orientara e suportara
algumas opg¢des deste projecto.
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Capitulo lll: Investigacdo Nao-Intervencionista
3.1. Estudo de Casos

Uma vez que se torna impossivel observar toda a realidade, considerou-se
necessario recorrer a uma metodologia (ndo-intervencionista e intervencionista) de
Estudo de Casos para andlise de Casos de Estudo reais, com dimensao nacional e
internacional, representativos do vasto conjunto de aplicacbes e/ou narrativas
ilustradas em formatos digitais disponiveis, com o objectivo de estabelecer uma
aproximacao critica a problematica em estudo.

Segundo Robert K. Yin, o Estudo de Casos é uma das muitas formas de pesquisa
cientifica de obtencdo e analise de dados qualitativos e/ou quantitativos que
permitem compreender melhor determinados temas ou assuntos complexos.

Esta estratégia de pesquisa é usada quando se colocam questdes do género "como"
e "por que" sobre um conjunto de acontecimentos sobre os quais o investigador tem
pouco ou nenhum controlo (Yin, 2001:19).

Por outras palavras, o Estudo de Casos é "uma investigagdo empirica que investiga
um fenémeno contempordneo dentro do seu contexto de vida real; quando os limites
entre o fenémeno e o contexto ndo sdo evidentes; e no qual sdo usadas miiltiplas fontes
de evidéncias"# (Yin,1984: 23).

O autor aponta trés tipos de Estudo de Casos: Explicativo, Descritivo e
Exploratério.

— Explicativo (sem controlo do investigador, explicativos de acontecimentos
proximos e orientadores para um outro caso que se pretende desenvolver);

— Descritivo (sem controlo do investigador sobre o teste, usado para
descrever ou narrar acontecimentos ou métodos que ocorreram
sequencialmente);

— Exploratério (grande controlo do investigador sobre o teste e adequado
para casos de estudo contemporaneos).

A escolha de uma estratégia, segundo Yin, depende de trés condigdes: da questdo
de investigacdo, do controlo que o investigador tem sobre os acontecimentos e a
época do caso de estudo (fendmenos contemporaneos em oposicao aos fendmenos
historicos) (Yin, 2001:19). Assim sendo, optou-se pelo Estudo de Casos para fins
descritivos e exploratorios.

Como Casos de Estudo (de caracter descritivo) foram seleccionados projectos de
aplicagdes e narrativas interactivas digitais para dispositivos moveis e plataformas
Web de tematicas distintas, seleccionados entre produgdes independentes e

“T.L. de: "An empirical inquiry that investigates a contemporary phenomenon within its real-life context; when the
boundaries between phenomenon and context are not clearly evident; and in which multiple sources of evidence are
used.”
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especializadas de diferentes paises: "Boum!" (Les Inéditeurs, Franca); "Blanco
Perfecto - Clean and Bright " (Chiquimedia, Espanha); Milli: A Small Snail in a Big
World" (Honig Studios, Alemanha); "Dodu - Papel de Natal" (Praca Filmes, Portugal) e
"Don't Let The Pigeon Run This App!" (Disney Hyperion, Small Planet Digital, EUA).
Alguns destes projectos, inclusive, ja foram reconhecidos, com multiplos prémios,
pelo seu valor técnico e artistico.

Para além destes, foram também seleccionados dois projectos que, embora nao
pertencam a categoria das aplicagdes, estabelecem uma proximidade tematica com as
problematicas em estudo, particularmente a nivel narrativo. Nomeadamente "Bla Bla"
(The National Film Board of Canada), um filme para computador desenvolvido a
partir de uma animacgdo interactiva; e "Dodu - O Rapaz de Cartao” (Praga Filmes,
Portugal), um projecto de série de animagdo desenvolvido a partir de uma
personagem e de um imaginario de um livro infantil.

Para estudar as dinamicas incorporadas nestes objectos e nos seus sistemas,
adoptou-se um procedimento sistematico. Assim, o tipo de informacao recolhida nos
Casos de Estudo foi feito com base na andlise da estrutura e construcdo narrativa,
organizacdo de conteudos, elementos multimédia e composigao visual.

A informacdo foi sendo sistematicamente processada através de uma grelha de
analise comparativa de Casos de Estudo*¥, onde estdo incluidas informagdes e
caracteristicas gerais, objectivos e o contetido tematico de cada objecto, bem como
uma recolha, para fins documentais, de imagens ou capturas de ecra.

Resumidamente, a grelha de andlise comparativa organizou-se desta forma:
Informacgodes

* Autoria; Editora ou produtora; Ano de lancamento; Descri¢do ou sinopse
do objecto;

Caracteristicas Gerais

* Categoria e critérios de seleccio (pontos de interesse: adaptacao,
interactividade, construcao narrativa);

* Formato (aplicagdo digital, filme, narrativa interactiva, etc.);

* Faixa Etaria (com preferéncia no publico infantil)

Quadro Interpretativo

* Estrutura (narrativa linear ou ndo linear, divisdo por capitulos, etc.);

* Conteudo Tematico (conceito e temas da narrativa);

* Interaccdo Personagem/Ac¢do (que tipo de interactividade o objecto
apresenta, experiéncia de utilizador)

44 As grelhas de andlise de todos os casos de estudo estdo disponiveis na sec¢do de Anexos do
relatdrio.
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Composicgao Visual (aspecto grafico e visual do objecto)
* Técnicas e linguagem visual; Formas e cores predominantes

Elementos Multimédia e Organizaciao de Conteudos (usabilidade e
experiéncia de utilizador)

* Orientacdo (horizontal/vertical) e Gestos (toque, multi-toque);

e Navegac¢ao e Menus;

* Animagdo e Som (quando e de que forma se manifestam os elementos
animados e sonoros);

* Extras (elementos adicionais a histéria principal)

Lew mvadisours

SLPLA mowm:

Don’t Let
the Pigeon
Run This

Figura 29. Casos de Estudo em Analise
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3.1.1. Caso de Estudo - BLA BLA (2011)

BLA BLA é um filme interactivo para computador realizado por Vincent Morisset e
produzido pelo The National Film Board of Canada (NFB), sobre os “principios
fundamentais da comunicagdo humana."*

O projecto em si explora as potencialidades dos meios interactivos digitais,
criando novas formas de storytelling interactivo que permitem que o utilizador
participe e faca parte da histéria.

Em BLA BLA o desenrolar da narrativa s6 é possivel através da interac¢do do
utilizador; caso contrario, as figuras permanecem imdveis a espera de uma nova
interaccao.

A estrutura narrativa deste projecto segue uma sequéncia ndo linear e esta
dividida em seis capitulos: "As Palavras"”, "A Licao", "O Nascimento", "Os Dois", "O
Coro" e "A Noite".46 Cada capitulo retrata diferentes aspectos da comunicagdo como
aprender a falar, expressar emocgdes, o didlogo, a conversacao, etc.

CHAPTERS

| \WORDS

- ® ° @
: BEGINNINGS |
“TALK, TALK
S TOGETHER ©
‘LIGHTS QUT

Figura 30. Lista de capitulos e captura de ecra do primeiro capitulo: “As Palavras”

O primeiro capitulo, "As Palavras”, comeca com uma unica mancha negra no
centro do ecrd. Cada vez que o utilizador clica na mancha, esta multiplica-se, criando
um jogo de cores e sons. O segundo capitulo, "A Licdo", introduz a personagem
principal - um rapaz com uma cabega desproporcional ao corpo e com um certo ar
infantil - que aprende/comeca a falar quando o utilizador o alimenta de manchas.

“ Descricdo no website: http://blabla.nfb.ca/

“ Versao portuguesa
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Nos restantes capitulos, "O Nascimento"”, "Os Dois", "O Coro" e "A Noite", o rapaz
sem nome cai do céu e comega a ser atingindo por raios - como se fossem ideias -
dependendo de onde o utilizador clica no ecrd do computador; noutra situacdo, a
personagem interage e dialoga palavras/sons sem sentido com a sua prépria imagem
reflectida; faz parte de uma conversa em grupo, em modo coro musical, sob uma
nuvem carregada de chuva; expressa emog¢des e sentimentos pela primeira vez, etc.

Em cada capitulo, o utilizador desempenha um papel activo no desenvolvimento
da histéria, sendo capaz de controlar a ac¢do e o som, de provocar reacgdes e
comportamentos e, portanto, de criar a sua prépria narrativa.

P
( (s

\

Figura 31. Imagens do segundo e terceiro capitulo: "A Licao" e "O Nascimento”

A animacao e a linguagem visual deste projecto - desenhadas por Caroline Robert
- combinam uma variedade de técnicas tradicionais e de alta tecnologia como o
desenho, a xerografia, a animagdo em ActionScript, a animacao 3D e a animag¢do em
stop-motion com marionetes.

Em BLA BLA, a musica - composta por Philippe Lambert - é fundamental na
transmissdo de emocdo e é representada por melodias e sons sem sentido. Segundo
informa o Website do projecto, "a miisica assim como o discurso das personagens foram
fragmentadas em pequenos clips e, de sequida, compostas através de programagdo. ™’
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Figura 32. Imagens do quarto e quinto capitulo: "Os Dois" e "0 Coro"

7 T.L. de: "The music as well as the characters' speech were fragmented into tiny clips and then scored through
programming.” Citacao retirada daqui: http://blabla.nfb.ca/
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O filme interactivo de animagdo dirige-se a um publico vasto, incluindo criangas. A
relacdo entre o publico e o trabalho é essencial para o conceito do filme, uma vez que
ilustra a natureza universal da comunicacao. Para além de encorajar o publico a
brincar e a encontrar formas de interagir com a personagem e outros elementos, o
filme também permite que o utilizador "pare o tempo", clicando numa ampulheta no
canto inferior direito do ecrd. Assim, o utilizador tem tempo e liberdade total para
permanecer num determinado capitulo e explorar todas as op¢des.

Em 2012, o projecto online foi adaptado para um espaco fisico - uma
instalacdo/experiéncia ao vivo apresentada inicialmente no Festival Internacional de
Cinema de Roterdao, no Japan Media Arts Festival e, mais tarde, numa exposi¢do para
criancas no Gaité Lyrique, em Paris. O conceito foi basicamente o mesmo, a instalacdo
cria uma experiéncia na qual o publico participa e cria a sua propria narrativa.
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Figura 33. Algumas imagens do projecto de instalacao e da propria experiéncia ao vivo

Em ultima andlise, BLA BLA constitui um interessante projecto interactivo de
animacdo que explora o conceito de comunicac¢do no seu sentido mais amplo.

Este projecto parte da relacdo entre forma e conteddo e recorre a tecnologia, nao
como um mero "artificio” mas, como uma forma de expressao que combina imagem,
animacao e interactividade.

BLA BLA explora a linguagem de um novo meio (a interactividade), demonstrando
que é possivel contar histérias sem palavras, tendo o utilizador como participante
activo na construcdo da mesma.
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3.1.2. Caso de Estudo - Blanco Perfecto (2015)

Blanco Perfecto (Clean and Bright) é um conto infantil interactivo para dispositivos
moveis (i0S) desenvolvido pela Chiquimedia“*® e ilustrado por Dani Torrent, sobre a
tematica do crescimento.

Neste conto interactivo, o pequeno Silvestre Blanco Perfecto vive num mundo
perfeito e imaculado com os seus pais. Mas, assim que chega o seu irmao recém-
nascido, as coisas mudam. Silvestre sofre com a aparente falta de atencdo dos pais e a
prioridade que estes ddo ao seu irmao mais novo.

Um dia, num ataque de ciimes, Silvestre decide fugir e acaba perdido numa
estranha e maravilhosa floresta. No inicio, tudo parece assustador para ele mas, aos
poucos, acaba por descobrir e apreciar um mundo diferente cheio de novas cores e
experiéncias.

7

Blanco Perfecto é um conto alegérico sobre a emocionante e, por vezes, dificil
aventura de crescer. Trata-se de uma histéria sobre as primeiras experiéncias de
autonomia na infancia; aborda as emog¢des das criancas e dos adultos durante esse
processo, bem como os conflitos que, por vezes, surgem.
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Figura 34. Algumas imagens das primeiras paginas do conto "Blanco Perfecto”

- -

A aplicacao - storybook desenvolve-se em torno desta tematica e segue uma
estrutura narrativa linear composta por 19 paginas ilustradas e 4 mini-jogos:

"Memory", "Story-Puzzle", "Emotions" e "Guess the Scene".

Logo na primeira pagina estdo disponiveis op¢des de personalizagdo, como a
seleccdo do idioma (cataldo, castelhano, portugués, inglés, francés, alemao, italiano,
russo, chinés e japonés) e do tipo de letra. Nao existe a op¢do dudio de narracao,
apenas texto.

“8 A Chiquimedia é um pequeno estdio de Barcelona dedicado ao desenvolvimento de aplicacées (Apps), jogos e
livros infantis interactivos. [http://chiquimedia.org/en]
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A navegacao é feita através do toque; todas as paginas tém duas setas indicadoras
para avangar e retroceder na histdria e trés pontos na parte inferior do ecra que, ao
serem pressionados, correspondem ao icone do menu da pagina inicial.

Em cada pagina do conto podem-se encontrar pequenas surpresas — elementos
interactivos e pequenas actividades que incentivam a descoberta. Estes elementos
sdo independentes da leitura do texto, servindo apenas com um complemento.

O utilizador pode interagir com a ilustragdo ao pressionar em diferentes pontos de
atenc¢do sinalizados, que ajudam a que a crianga ndo se perca e se concentre num
ponto concreto; para além de que permitem que o utilizador saiba quantas
surpresas/interac¢des pode encontrar.

Por exemplo, numa cena, ao pintar a pagina em branco revela-se uma floresta
colorida. Noutra cena, o utilizador pode friccionar no ecra para fazer bolhas no banho
do Silvestre; mudar a cor da luz do semaforo; construir com varias pecas uma cabana
para o Silvestre, etc.

Figura 35. Alguns exemplos de interaccao no conto “Blanco Perfecto”

A aplicacao - storybook é recomendada a criancas dos 3 aos 9 anos de idade e
pode ser lida tanto em ambiente familiar como em ambiente escolar.

Um dos aspectos mais notaveis da aplicagdo sao as ilustracdes de Dani Torrent,
feitas com uma mistura de materiais e técnicas, desde lapis de carvao e de cor, até
guache e colagens de papel.

As ilustracdes em si, e a forma como estdo coloridas, ajudam a interpretar o
sentido da histoéria, no contraste entre o ambiente limpo e irrepreensivel da casa e do
bairro do Silvestre em oposicdo as cores vibrantes e formas organicas da floresta.

O uso da cor neste contexto permite-nos perceber a mudanc¢a que ocorreu tanto
na vida do pequeno Silvestre como na vida dos pais, em particular, no seu
comportamento.
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around them was so dean and bright.

Figura 36. Ilustracoes exemplificativas do contraste entre os dois mundos de Silvestre

No inicio da histéria, a auséncia de cor é evidente, mostrando um cenario muito
controlado e protegido pelos pais - um mundo perfeito. Mas, a medida que Silvestre
descobre e experimenta um mundo novo, imperfeito e cheio de cores, também os
seus pais come¢am a mudar e a aceitar que o filho esta a crescer, ao deixarem entrar
um pouco de cor e confusao nas suas vidas.

Figura 37. Exemplos do uso da cor no conto "Blanco Perfecto”

Apesar de ser uma aplicacdo - storybook construida de raiz, a sua estrutura de
navegacdo nao se afasta completamente do conceito do livro e da paginacao,
prevalecendo uma estrutura narrativa linear, na qual sdo introduzidas pequenas
actividades e animacodes simples que enriquecem o contetido. 0 mesmo acontece com
a insercdao da musica e dos efeitos sonoros. A Uinica opcao em falta é a de narragao
audio, que permite que as criangas mais pequenas, sobretudo os primeiros leitores,
desenvolvam as suas capacidades de leitura com a escuta do orador.

De uma forma geral, Blanco Perfecto é uma aplicagdo - storybook com uma
interface simples e intuitiva, que explora o lado simbolico e educativo da construcao
imagética e que se distingue pela consisténcia das suas caracteristicas graficas e
conceptuais.
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3.1.3. Caso de Estudo - Boum! (2015)

Boum! é um conto visual e sonoro para dispositivos méveis, em particular para
tablets (i0S e Android), desenvolvido pela Les Inéditeurs#® e ilustrado por Mikaél
Cixous, com musica composta por Jean-Jacques Birgé.

No universo das aplicagdes, Boum! destaca-se como uma experiéncia diferente,
uma vez que quebra com varios convencionalismos em relagdo a forma como se
podem contar narrativas em dispositivos de toque. Esta aplicacdo - storybook
prescinde (quase) completamente da interactividade, dando mais valor as ilustracoes
e a banda sonora que as acompanha.

Boum! conta a histoéria de um homem comum e solitario que leva uma vida muito
monotona e, aparentemente, repetitiva. O seu dia comega cedo com o despertador a
tocar. Este senhor, de chapéu de coco, ndo espera nada de novo, é tudo a preto e
branco, a rotina é sempre igual: acorda, toma banho, veste-se e toma o pequeno-
almoco. De seguida, sai para trabalhar, sempre de queixo-caido, apatico. Ele segue um
caminho, sem desvios, até a fabrica onde trabalha. S6 que, nessa manha, comeca a
nevar e o trilho desaparece, deixando-o desnorteado. E entio que tudo muda. A
indiferenca desaparece e o homem comecga verdadeiramente a relacionar-se com o
mundo que o rodeia, descobrindo pelo caminho novas cores e personagens
peculiares.

Figura 38. Algumas das primeiras imagens do conto: desde que o protagonista acorda até que
sai de casa para ir trabalhar

“ Les Inéditeurs é um estudio francés que desenvolve publicacdes e conteldos digitais interactivos para dispositivos
moveis, em particular para tablets. [http://www.lesinediteurs.com/]
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Boum! é um conto sem palavras ou voz que se desenrola na horizontal e que, como
num livro de papel, requer apenas uma acgao: virar as paginas, deslizando com a
ponta dos dedos da direita para a esquerda (ou vice-versa), ao ritmo que se desejar.

A narrativa, de certa forma imposta pelo deslizar da pagina, tem uma estrutura
linear e composta por 104 paginas ilustradas. Cada ilustragdo é acompanhada por um
fio sonoro e musical que da sentido a imagem estatica que o utilizador vé no ecra.

A aplicagao abre com uma sequéncia de abertura longa e fluida e, ao contrario do
resto do album ilustrado, é lida na vertical. Esta apresentacdo, com o titulo e os
créditos, é o Unico momento em que se pode interagir com os elementos graficos: um
chapéu de coco em queda livre, janelas que se abrem e fecham, consoante o toque,
para revelarem surpresas. Comegam-se a ouvir os primeiros sons: o vento a soprar,
0S sapos a coaxar, os motores a distancia - é o alvorecer. O utilizador entra no quarto
e na vida do protagonista. Este ainda dorme, mas o alarme toca. Os sons da vida
fazem-se ouvir: o som da agua a correr, portas a ranger, etc. A navegacdo torna-se
horizontal, apenas as imagens estaticas, a musica e os efeitos sonoros ajudam a contar
a histéria.
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Figura 39. Sequéncia de abertura do conto "Boum!"” Pormenor do chapéu de coco em queda
livre
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O poder expressivo das ilustracoes e a precisao da musica e dos efeitos sonoros
desempenham um papel fundamental na descodificacdo da histéria. Embora as
ilustracbes ndo dependam da musica para serem totalmente compreendidas, a
esséncia desta narrativa resulta da combinac¢ao sinestésica destes dois elementos -
um complementa o outro.

Se, por ventura, esta aplicacdao - storybook fosse adaptada para um formato de
papel a experiéncia seria completamente diferente, pois nao teria a sensagdo quase
cinematografica, proporcionada pela adi¢ao da musica e da sequéncia introdutoéria
animada, do formato digital.
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Boum! apresenta-se como um exercicio de imaginagdo para qualquer tipo de leitor
- cada um tira as suas proprias conclusdes da historia.

O facto de ndo ter uma narrativa explicita e a auséncia de palavras (escritas ou
faladas), ndo s6 permite a livre interpretacdo do leitor como também abrange todas
as origens e idades.

Figura 40. Exemplos do uso da cor no conto "Boumn!" Ilustracoes de Mikaél Cixous

Com desenhos simples (mas expressivos) e contrastes de cor e tamanho que
ajudam a ilustrar a narrativa, as ilustracées de Mikaél Cixous convidam o leitor a
parar e ler/contemplar uma imagem em particular.

No inicio, a palete de cores é praticamente monocromatica, acentuando a
monotonia da vida do protagonista - um homem solitario, preso numa vida
aborrecida. Mas, a medida que a histéria se desenvolve, uma explosdo de cores
acontece e a cor entra na vida da personagem assinalando a mudanca de consciéncia.

Em ultima andlise, este é um album ilustrado diferente que opta pelo formato
digital como forma de expressdo. Aqui, o som e a interactividade apenas se
introduzem numa relagao intrinseca com a construcdo narrativa.

Boum! confirma, assim, que a interactividade e a animac¢ao ndo sao elementos
imprescindiveis de uma aplicacdo - storybook para dispositivos de toque; que é
possivel cativar o leitor (de qualquer idade) apenas com o poder expressivo da
imagem e do som.
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3.1.4. Caso de Estudo - Dodu, o Rapaz de Cartao

Dodu, o rapaz de cartdo, surgiu em 2007 como uma criagdo em cartdo para ilustrar
o livro infantil "0 Rapaz que Aprendeu a Voar", escrito por Alexandre Honrado com
ilustracdo de José Miguel Ribeiro.

O livro conta a histéria de um menino que pensa que o seu avd voou para muito
longe, como uma folha. O avo era um homem que nao usava pantufas e que, para além
de coleccionar coisas fantasticas, tinha o sonho de aprender a voar. O menino sentia
muitas saudades dele. Um dia, decide ir ao s6tdo buscar livros para ler e acaba por
encontrar um livro de instru¢des para aprender a voar. E entio que também ele
decide realizar essa proeza. A partir desse momento, o0 menino vive uma grande
aventura de auto-descoberta e superacdo da perda de um ente querido.

Segundo José Miguel Ribeiro>?, o livro foi construido a partir do conceito do papel
e da caixa de cartdo, "um material pobre mas valioso, dependendo daquilo que estd ld
dentro.” As colecgoes, as coisas que as pessoas guardam, a dualidade entre os objectos
e os sentimentos e a importancia que se atribui aos mesmos, assim como o
simbolismo que uma caixa de cartdo pode ter para uma crian¢a - "“uma caixa pode-se
transformar num submarino, num carro, num espago de imaginagdo” - foram os
pontos de partida para o desenvolvimento deste mundo de papel.
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Figura 41. Paginas do livro "0 Rapaz que Aprendeu a Voar", Dom Quixote, 2007

O ilustrador refere que, numa primeira fase, tinha apenas uma imagem - uma
maquete feita com o papel e o cartdo que ilustrava um momento da histéria. Nao
havia storyboard ainda, apenas um universo grafico.

Por ser um projecto feito de forma tridimensional era muito dispendioso. Foi
necessario a aprovagao prévia por parte das editoras - ou seja, alguém que estivesse
disposto a pagar o dobro, daquilo que era normal, para fazer um livro - para avangar
com o projecto. O livro acabou, assim, por ser feito com duas editoras, ficando com os
direitos para Portugal com a Dom Quixote e com os direitos para Espanha com a
Kalandraka.

% Numa entrevista realizada a proposito deste projecto de investigacio
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Em 2009, o rapaz de cartdo salta do papel para o ecra para protagonizar uma série
televisiva de animacgao para criangas.

A partir do momento em que comega a ilustrar o livro, José Miguel Ribeiro
percebe, pela expressividade da personagem e do proprio mundo, que havia um
potencial enorme para fazer um filme de animacao e, como trabalhava muito com
animacao de volumes (i.e. stop-motion), decide avancar com um projecto de série de
animacao.

Agora no papel de realizador, convida o autor Alexandre Honrado para participar
no projecto como um dos guionistas e é entdo que atribuem o nome "Dodu" a
personagem de cartdo.

Figura 42. Esbocos relativos ao estudo de personagem e construcao da mesma

Segundo Ribeiro, o projecto de série demorou muito tempo a ser preparado e,
infelizmente, ndo avangou por falta de financiamento, restando apenas o episédio
piloto, isto é, um episédio-exemplo chamado "Baldo-Lua".

Figura 43. Construcao dos cenarios para a série de animacao

No episddio piloto51, Dodu é um menino que vive numa cidade e, por isso, passa
muitas horas dentro de casa a brincar com Carica, a sua amiga joaninha. Ao entrar
dentro de um caixote de cartao, comega a ouvir sons de um lugar distante - o som do
mar, das gaivotas, de um navio... Curioso, arranha a superficie da caixa e, ao fazé-lo, o
mar entra por ali adentro, levando-o para outro mundo habitado por estranhas
criaturas que o ajudam a lidar com as suas emogdes e a crescer.

> Disponivel aqui: https://www.youtube.com/watch?v=_jtfkrfOPzY
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Este projecto de série ndo se apresenta como uma adaptagao da histéria do livro
"0 Rapaz que Aprendeu a Voar", embora se verifique na sua linguagem visual uma
transposicdo do universo grafico do livro, em particular nas formas geométricas das
casas e das personagens, nas cores e nos proprios materiais.

Em relagcdo a estrutura narrativa da série, o realizador nao pretendia ter um
argumento muito arrojado, interessava-lhe, antes, explorar a dimensdo poética
expressa no livro infantil, assim como a criacdo do sentido das criancas:

"A ideia era trabalhar as emogbes bdsicas das criancas: da
apreensdo do que é a morte, do que é a alegria, do que é a tristeza,
portanto, o sentir com a relagdo com o mundo, num universo de
cartdo. Um universo onde tudo é mdgico. Esta série comegaria
sempre com uma caixa de cartdo. Uma crianga vai brincar para uma
caixa de cartdo (...) que ele rasga e que, ao rasgar, o faz entrar
simbolicamente noutro mundo, e vive nesse episédio, uma aventura
nesse mundo. E noutro dia vai voltar a rasgar e vai levd-lo para outro

sitio qualquer.">2

Figura 44. Capturas de ecra do episodio piloto da série - "Baldo Lua"

O projecto de série infantil, como ja se referiu, ndo foi totalmente desenvolvido,
mas o episddio piloto, "Baldo-Lua", foi editado em DVD juntamente com mais cinco

curtas-metragens de animacao.

Mais tarde, em 2011, Dodu volta a viver uma aventura no ecria, como um dos
protagonistas de uma média-metragem (com cerca de 40 minutos) intitulada "Papel
de Natal”, um filme com uma forte componente educativa e ambiental, em torno da
reciclagem e do aproveitamento de desperdicios.

O filme "Papel de Natal” é o primeiro em que José Miguel Ribeiro combina imagem
real com cinema de animacao, neste caso anima¢ao em stop-motion.

2 Esta citacdo € a resposta completa a uma das questdes formuladas na entrevista realizada no ambito deste
projecto de investigacao.
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Nesta média-metragem, com argumento de Virgilio Almeida, Dodu é um boneco
que foi construido a partir de desperdicios de papel e cartdo por uma menina
chamada Camila.

Neste filme, Dodu parte para uma perigosa aventura para tentar, com a ajuda dos
seus amigos, encontrar o pai de Camila e resgata-lo do Monstro Desperdicio,
trazendo-o de volta para o Mundo Real.

O Monstro Desperdicio, o vilao da historia, é o resultado de todo o papel
desperdicado durante a época Natalicia. S6 reciclando o papel de embrulho dos
presentes de Natal, é que as personagens da histéria conseguem salvar todas as
florestas, incluindo a floresta Mundi.

O filme pretende, assim, ser uma chamada de ateng¢do para o impacto que esta
época tem para o meio ambiente.

"Papel de Natal" teve a sua estreia comercial em 2014, em cerca de 10 salas de
cinema nacionais, tendo sido o primeiro filme portugués de animacao a ser exibido a
solo.

Figura 45. Capturas de ecra do trailer do filme "Papel de Natal"

Para além do filme, também foram lancados dois livros adaptados a partir do
filme: um livro de actividades chamado "Dodu & Amigos”, editado pela Edicare
Editora, com o apoio da Camara Municipal de Almada, da Camara Municipal de
Montemor-o-Novo e da Praca Filmes, que permite que as criangas montem as
personagens do filme e que conheg¢am a sua histéria; e ainda, um livro em formato
digital relacionado com a historia do filme, chamado "Dodu - Papel de Natal".

"Dodu - Papel de Natal” é uma aplicagdo - storybook (gratuita) para telemovel de
30 paginas com imagens e excertos do filme original, que pode ser lida e escutada
pelo utilizador.

Esta aplicagdo ndo tem qualquer interactividade e os préprios excertos de video
do filme estdo incompletos, pelo que ndo acrescentam nada de novo a experiéncia de
leitura.
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"Dodu - Papel de Natal" é, ainda assim, uma aplicacdo - storybook com uma
interface simples e intuitiva. A navegacao é feita através do toque e todas as paginas
dispéem de botdes visiveis que permitem avancar ou retroceder na historia, aceder
ao video com o excerto do filme, voltar ao menu principal e escolher a op¢ao "Ler" ou
"Ouvir" a historia e, ainda, escolher o idioma (inglés ou portugués).

Figura 46. Imagens do livro "Dodu & Amigos” e do e-book "Dodu-Papel de Natal"

Este caso de estudo é exemplificativo de como uma histéria nao estad confinada as
paginas de um livro e de como se pode potenciar varias narrativas através de um
conceito.

A partir do conceito do papel e do cartdo, inspirado pelo texto de Alexandre
Honrado, foi criado um universo grafico e visual e uma personagem com
caracteristicas fisicas e psicoldgicas vincadas que permitiram criar e recriar novas
historias, novos contetidos e novas personagens - como a Carica, o Papa-Léguas, o
Monstro Desperdicio, etc. - dentro do mesmo universo de papel e em varios tipos de
formato.

Neste caso especifico, o estudo de personagem e da arte conceptual feito
previamente e de forma mais complexa justifica-se, pois é determinante na adaptacao
de uma histoéria para formatos distintos.
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3.1.5. Caso de Estudo - Don't Let the Pigeon Run This App! (2013)

Don't Let the Pigeon Run This App! é um spin-off interactivo baseado no livro
infantil Don't Let the Pigeon Drive the Bus®3 do autor e ilustrador Mo Willems.

Esta aplicagdo - storybook foi desenvolvida pela Small Planet Digital># e publicada
pela Disney Hyperion Books, e esta disponivel para dispositivos mdveis iOS.

Neste livro de contos interactivo, os leitores (a partir dos trés anos de idade) tém a
possibilidade de criar as suas proprias versdes da histéria do Pigeon, partilhando,
assim, a autoria com Mo Willems.

Don't Let the Pigeon... divide-se em duas sec¢des basicas: a seccao de histoérias e a
seccdo de desenho, onde o utilizador pode aprender a desenhar a personagem
principal - o Pigeon.

Na seccdo de histdrias, o utilizador pode escolher entre trés capitulos: "Egg",
"Chick" e "Big Pigeon".

Chick Big Pigeon
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Stories the Pigeon Stuf

Figura 47. Capturas de ecra do menu principal e dos capitulos "Egg" e "Chick",
respectivamente

Em "Egg", as criancas podem escolher uma histéria nova, gerada aleatoriamente. E
dada uma instrucao ao utilizador para abanar o Pigeon, isto é, para abanar o
dispositivo movel. Cada abando resulta numa historia diferente: "Don't Let the Pigeon
be the Principal!”, "Don't Let the Pigeon Kiss the Cat", "Don't Let the Pigeon Wear
Purple Underwear”, etc. Assim que o titulo é escolhido, a histéria é contada por
animacao e narrada pelo préprio autor Mo Willems.

O utilizador pode ainda ligar ou desligar a opcao de texto para a leitura
acompanhada, mas como a histéria é contada através de animacdo, ndo existe
qualquer opcdo para desligar a op¢do de narra¢do audio.

> "Don't Let the Pigeon Drive the Bus" é o primeiro livro da série "Pigeon” - uma coleccdo de livros ilustrados para
criancas, entre os quais "Don't Let the Pigeon Stay Up Late!", "The Pigeon Has Feelings, Too!", "The Pigeon Needs a Bath",
etc. - focado na personagem de um pombo (Pigeon) [http://www.pigeonpresents.com/book-info.aspx?bid=14]

> Agéncia de produtos e servicos digitais, fundada em 2009 e sediada em Brooklyn, Nova lorque.
[https://www.smallplanet.com/].
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Nos outros dois capitulos, a histéria desenvolve-se a partir das respostas as
perguntas feitas pelo motorista do autocarro.

No capitulo "Chick" o motorista faz perguntas de escolha multipla das quais o
utilizador s6 pode seleccionar (através do toque) uma de entre trés opgdes de
resposta. Desta forma, o utilizador pode adicionar os elementos que quiser na histdria
e influenciar o seu contetdo narrativo. Pode escolher desde comida, niimeros, jogos,
pessoas ou animais, coisas mal cheirosas e terminar a frase "Don't Let the Pigeon...",
escolhendo um elemento a sua escolha.

Uma vez terminada esta fase, o utilizador pode ainda gravar o seu nome (usando a
sua propria voz) para que, quando o titulo de abertura aparecer no ecr3, o identifique
como co-autor da historia.

® @
\sé Someone

you know?

Figura 48. Capturas de ecra da opcao de gravacao do nome do utilizador e das seccoes "Big
Pigeon" e "Draw the Pigeon, respectivamente

O capitulo "Big Pigeon" procede-se de forma semelhante - o motorista do
autocarro faz varias perguntas mas, desta vez, a resposta é livre.

Nesta situacdo, o utilizador pode usar a sua imaginacao e responder a perguntas
como: "What's your favorite snack?”, "What's your favorite game?", "What's your
lucky number?" ou "Can you say the name of someone you know?", com os elementos
que quiser. Estes sdo proferidos para o microfone do dispositivo mével para que,
posteriormente, a voz aparec¢a na historia.

Assim que as respostas estdo todas gravadas, abana-se o Pigeon e a histéria é
narrada no ecr3, através de animacgao, por Mo Willems e pelo proprio utilizador.

No final, existe a op¢do de gravar a histéria para ler novamente mais tarde. No
entanto, a aplicacdo - storybook s6 permite guardar seis historias de cada vez.

Posto isto, a estrutura da historia é sempre igual, mesmo que se alterem
determinados pormenores aqui e ali. Ainda assim, a aplicacao - storybook encoraja os
utilizadores - sobretudo as criangas mais novas - a serem imaginativos e a se
divertirem a encontrar todo o tipo de respostas para a lista de perguntas proposta.

Como ja se referiu anteriormente, Don't Let the Pigeon... também inclui uma
seccdo de desenho, intitulada "Draw the Pigeon", que consiste num video instrutivo
ou tutorial, apresentado por Mo Willems, que ajuda o utilizador a aprender a

desenhar de forma simples o seu préprio Pigeon.
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No ecra aparece uma linha auxiliar (passo-a-passo) que desaparece depois de se
desenhar por cima. A medida que se vai desenhando, Mo Willems da instrucdes
divertidas e sugestdes uteis e repara, de forma expressiva e cOmica, quando o
desenho sai fora das linhas.

Esta seccdo ndo se restringe apenas a uma licdo de desenho para recriar a
personagem principal da histoéria - o utilizador pode desenhar livremente e guardar o
desenho para que, depois, seja incorporado na historia.

Este modo ndo tem muitas ferramentas de desenho - o utilizador s6 pode
desenhar com uma cor (preto) e com o mesmo tipo de traco e apagar com a borracha.

&0

Figura 49. Algumas imagens do momento da narracdo da histdria. Pormenor do texto escrito
na primeira imagem e do desenho na tela, feito na seccao "Draw the Pigeon”, na terceira
imagem.

A aplicacgdo - storybook contém ainda duas sec¢des adicionais: "Boring Stuff", onde
se encontra toda a informag¢do sobre o contetido e o funcionamento da aplicagao; e
"Favorite Stories" que consiste numa pasta de arquivo, onde estao guardadas todas as
histoérias criadas pelo utilizador.

Don't Let the Pigeon Run this App! baseia-se, essecialmente, na mesma premissa e
linguagem grafica do livro Don't Let the Pigeon Drive the Bus, mas procura afastar-se
do conceito da paginacao do livro enquanto estrutura de navegacdo, propondo para o
suporte digital, um objecto diferente. O texto é praticamente colocado em segundo
plano, dando mais importancia a animagao e respectiva narragao do conto. Os leitores
sdo convidados a ter um papel mais participativo na narrativa, uma vez que podem
contribuir para a criagdo das histdérias com as suas proprias ideias, assim como ouvir
as suas proprias vozes durante a narracao das mesmas.

No geral, Don't Let the Pigeon Run this App! é uma aplicacdo - storybook com uma
interface simples e facil de utilizar, com uma componente educativa; e que pode ser
usada pelas criancas de forma independente. Embora a interactividade pareca
limitada - ndo é possivel fazer mais do que agitar o dispositivo para baralhar o Pigeon
e mudar elementos da histéria - ndo é o mais importante. Esta é uma aplicacao que
incentiva os leitores mais novos a usarem a imaginacdo e a serem criativos,
ensinando-os, durante o processo, a construirem uma narrativa.
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3.1.6. Caso de Estudo - Milli: A Small Snail in a Big World (2015)

Milli: A Small Snail in a Big World é um conto interactivo para criangas (3-6 anos)
desenvolvido por Jana Schell na Honig Studios®> e publicado pela Mixtvision Digital®é.
Esta aplicacdo - storybook esta disponivel para dispositivos moveis iOs e Android.

Milli the Snail é um conto alegdrico, contado em rima, sobre a autoaceitacdo e a
importancia da descoberta dos nossos proprios talentos e capacidades.

A protagonista da histoéria, Milli, € um pequeno caracol que vive numa ilha em
Apple Tree Hill. Sendo a unica da sua espécie, Milli questiona-se frequentemente
sobre o seu propdsito de vida. Um dia, decide partir em busca do seu lugar no mundo,
tomando os conselhos e a sabedoria das criaturas da floresta.

Figura 50. Algumas imagens das primeiras paginas do conto “Milli: A Small Snail in a Big
World"

A primeira criatura que encontra é Miro, uma pequena joaninha que perdeu uma
das pintas. Milli oferece a sua ajuda para tentar encontrar a pinta perdida e Miro
acompanha-a na sua jornada. Os dois novos amigos visitam Wanda, a sabia coruja da
floresta, a procura de respostas. Para ajudar Milli a descobrir quem ela é, a coruja diz
que ela precisa de descobrir aquilo que faz muito bem (assim como os seus 6culos).

Milli e o seu amigo Miro seguem viagem e, ao longo do caminho, encontram varias
criaturas distintas. Milli pergunta a cada uma se sabem o que um caracol pode fazer,
mas ndo obtém a resposta desejada.

Ao longo do caminho, Milli e o seu amigo Miro aprendem mais sobre si mesmos, e
0 que os torna Unicos - assim como o que torna todas as outras criaturas Unicas.

Eventualmente, depois de muitos encontros, Milli percebe que ha coisas que os
outros animais fazem que os caracdis simplesmente nao conseguem fazer e que,
talvez, o seu talento € ajudar os outros.

% Produtora alema que desenvolve experiéncias interactivas inovadoras para varios medium e géneros: desde
programas de televisdo, experiéncias online, jogos, instalacdes interactivas até filmes na Web.
[http://www.honigstudios.com/]

% Editora independente e produtora multi-plataforma alema que se dedica a contar historias em livros, jogos e
filmes. [https://mixtvision.de/en/home/]
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Durante a histéria, Milli e Miro descobrem desafios sob a forma de pequenas
actividades ou mini-jogos, entre os quais "Milli's Balance Game", "Find Miro and Milli"
e "Put Wanda's Glasses Back Together".

Esta aplicacao - storybook segue uma narrativa linear e é composta por 30 paginas
ilustradas com os trés mini-jogos incluidos.

Algumas paginas tém animagdes subtis e elementos interactivos pontuais
desenhados para atrair a atencdo do utilizador: o sol pode ser movido de um lado
para o outro no céu, para mudar a hora (dia ou noite); o utilizador, através do toque,
pode girar os moinhos de vento e mexer as nuvens ou produzir efeitos sonoros ao
tocar nas folhas, etc.

Figura 51. Alguns exemplos de mini-jogos ou actividades que o utilizador pode fazer na
aplicacao

Como é uma aplicagao direccionada ao publico infantil e aos primeiros leitores,
dispde de varias opgdes que a tornam acessivel em termos de leitura:

— O utilizador pode ler a historia de forma independente e no seu préprio
tempo, isto é, sem a opcao de narracgao ligada;

— Se o utilizador preferir simplesmente ouvir o desenrolar da histéria, pode
ligar a opc¢do de narragdo e desligar a opg¢ao de texto;

— Ou pode ligar as duas opg¢des (texto e narragdo) e combinar a leitura com a
audicdo da histéria.

A narracdo e o texto da historia estao disponiveis em inglés e alemdo. Cada cena
tem duas estrofes de texto no topo da pagina - uma no centro e outra no canto a
direita. As caixas de texto ndo se movem automaticamente para corresponder a
narragdo oral, ou seja, para ler a segunda parte o utilizador precisa de arrastar o
texto.

Existem botdes de navegacdo que permitem que o utilizador avance ou retroceda
na histéria; ligue e desligue a opcao de narracdo e/ou texto; e reproduza a narragdo
oral daquela pagina.

No entanto, para saltar para uma pagina especifica - para reler partes favoritas ou
continuar a leitura - o utilizador precisa de voltar ao menu inicial para o fazer, ou
seja, a opc¢do para escolher uma pagina ndo esta disponivel directamente na histéria.
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Figura 52. Imagem da opcao do menu para escolher uma pagina especifica

As ilustracdes de Milli the Snail sdo vibrantes e cheias de cor, remetendo para um
imaginario infantil. Todas as ilustra¢des foram pintadas a mao com varios materiais e
técnicas, desde aguarela a impressdo a carimbos de batata. Desta forma, as ilustragdes
ganham uma textura e uma plasticidade semelhante a que se encontraria num livro
de papel.

Para além dos efeitos sonoros estimulados pelo toque e da narracao oral, a
aplicacdo também tem uma banda sonora original que acompanha cada pagina
ilustrada. Contudo, ndo existe uma opg¢ao de volume, para aumentar ou baixar o som,
o que faz com que a musica abafe, por vezes, a voz da narradora.

Figura 53. Algumas ilustracoes do conto. Pormenor da aguarela na segunda imagem

No geral, Milli: A Small Snail in a Big World é uma aplicagdo - storybook bem
conseguida com uma narrativa interessante sobre autoaceitacdo, que incentiva as
criancgas (ou os leitores) a descobrir o que os torna tnicos.

A relagdo entre a imagem e a interactividade, embora limitada, ndo é intrusiva
nem desconcertante. Verifica-se ainda que nao existe um afastamento evidente do
conceito do livro e da paginacdo enquanto estrutura de navegacdo na aplicacgdo.
Apenas sdo introduzidos, pontualmente, momentos associados a jogos ou actividades
na estrutura narrativa da aplicacao que enriquecem o contetdo.
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3.1.7. Analise Comparativa dos Casos de Estudo

BLA BLA de Vincent Morisset e Don't Let the Pigeon Run This App! de Mo Willems
sao dois projectos de animagao interactiva distintos, o primeiro para computador e o
segundo para dispositivos mdveis. Estes dois objectos distinguem-se por explorar
novas formas de storytelling interactivo, que permitem que o utilizador seja um
participante activo no desenvolvimento da narrativa.

Como uma aplicagdo - storybook que se baseia num referente fisico, Don't Let the
Pigeon Run This App! procura afastar-se do conceito de paginagdo do livro fisico,
adaptando a sua estrutura de navegacdo as caracteristicas interactivas e
possibilidades multi-toque do suporte digital.

Ao contrario de Don't Let the Pigeon..., as restantes aplicacdes analisadas - a
excepcdo de Dodu, Papel de Natal - nao estdo condicionadas por uma versao fisica
pré-existente, portanto sdo objectos pensados de raiz para o suporte digital. No
entanto, a sua estrutura de navegacao nao se afasta completamente do conceito de
paginacdo do livro fisico, permanecendo uma estrutura narrativa linear (texto e
imagem), na qual sao introduzidas actividades interactivas e animagdes pontuais que
enriquecem o contetdo.

Blanco Perfecto de Dani Torrent e Milli, a Small Snail in a Big World de Jana Schell,
sdo duas aplicagdes - storybook que se distinguem pela sua componente liudica e
educativa. A sua estrutura e composicdo visual desenvolvem-se em torno de
conteudos tematicos ligados a infancia, através dos quais se pretende estimular o
desenvolvimento cognitivo da crianca.

Boum! de Mikaél Cixous trata-se, essencialmente, de um album ilustrado, sem
palavras, que opta pelo formato digital como forma de expressao. Esta aplicacao
distingue-se sobretudo pelo poder expressivo das suas ilustracées e pela relacdo de
sinergia entre som e imagem, provando assim que a interactividade e a animac¢do nao
sao elementos imprescindiveis de um livro em formato digital.

Dodu, Papel de Natal é uma aplicacao feita a partir de um filme de animacao da
autoria de José Miguel Ribeiro. Como aplicacdo nao tira partido nem explora, de
forma evidente, as potencialidades do suporte digital, enquanto forma de expressao.
Apesar de ter uma interface simples e acessivel ao publico infantil, trata-se apenas de
uma transposicdo das imagens do filme, sem momentos associados a jogos ou
animagOes interactivas que permitam uma participagdo mais activa do
leitor/utilizador. No entanto, neste caso de estudo especifico - Dodu, o Rapaz de
Cartdo - pretendeu-se analisar a forma como se podem potenciar novas narrativas e
novos conteddos em diferentes formatos - como livros, séries de televisao, aplicagoes
ou filmes de animacdo - a partir de um conceito.
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Com este estudo verificou-se que, na maior parte dos casos analisados, existe uma
preocupacdo na adaptagao ou criacdo dos objectos tendo em conta as caracteristicas
interactivas e possibilidades multi-toque do suporte digital.

Verificou-se ainda que nao é necessario recorrer a muitos "artificios" para criar
um objecto interessante do ponto de vista grafico e conceptual.

Com estas nogOes em vista, pretende-se criar para o suporte digital um objecto
simples, em termos de interface, que seja uma extensdo da versao fisica. Uma espécie
de sub-produto que complemente o livro, que estimule a imaginacao e construgdo de
novas narrativas e que permita uma participagao activa do leitor/utilizador.

Formato Estrutura Interactividade Animagéo Som Usabilidade
Narrativa
Animagao N&o linear MNarrativa depende da Elementos animados Musica e efeitos Possibilidade de multi-toque;
BLA BLA interactiva online interaccéo do utilizador através de interacgéo S0N0ros Navegacéo relativamente
{desenvolvimento) simples
Storybook app Linear MNarrativa depende da MNarrativa animada MNarracao audio, Possibilidade de multi-toque;
Don't Let {imagem interacgao do utilizador Gravador de voz Navegac&o simples
the Pigeon animada) {construgéo)
Run this
App!
Storybook app Linear Praticamente inexistente | Elementos animados na Banda sonora Navegacao simples e intuitiva
Boum! {some sequéncia inicial original que da
imagem) sentido as
imagens
Storybook app Linear Elementos e jogos Elementos animados Muisica e efeitos Possibilidade de multi-toque;
Blanco {texto e interactivos através de interaccéo S0Noros Navegacao simples e intuitiva
Perfecto imagem)
Storybook app Linear Elementos e jogos Elementos animados Narracao audio, Possibilidade de multi-toque;
Milli, a {texto e interactivos através de interacgéo Musica e efeitos Navegag&o simples
Small Snail imagem) S0Noros
in aBig
World
Aplicacéo Linear Inexistente Videos com excertos do Narragéo audio; Navegacao simples
Dodu, Papel e-hook {texto e filme de animacéo Musica de fundo
de Natal imagem)

Tabela 1. Grelha de Analise Comparativa Geral (Casos de Estudo)
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3.2. Entrevistas

A entrevista é um dos métodos mais comuns de recolha de informacao em
projectos de investigagao.

Numa entrevista de caracter qualitativo, a entrevista geralmente assume um modo
conversacional, com o objectivo de, proporcionando o devido tempo e oportunidade,
incentivar o entrevistado a reflectir e a reconstruir a sua realidade e as suas
experiéncias com as suas proprias palavras (Yin, 2011: 32).

Existem trés tipos fundamentais de entrevistas de investigacdo: estruturada, ndo-
estruturada e semi-estruturada.

— A entrevista estruturada tem um guido definido e testado que contem
apenas as questdes consideradas importantes;

— A entrevista ndo-estruturada, como o nome indica, ndo tem guido e é pouco
orientada. Baseia-se na auscultacdo de especialistas com recurso a
gravagoes e apontamentos e é indicada para estudos exploratoérios;

— A entrevista semi-estruturada tem um guido construido por tépicos e
algumas questdes, dando liberdade a novas respostas dentro do tema.

Segundo Robert K. Yin, na entrevista qualitativa o investigador elabora um quadro
mental de questdes, mas estas poderdo variar de acordo com as circunstancias, o
contexto e cada entrevistado (Yin, 2011: 134). Neste caso, as questdes mais
importantes deverdo ser abertas - possibilitando a forma livre das respostas - em vez
de fechadas - com respostas simples sem possibilidade de desenvolvimento.

As entrevistas®’ realizadas seguiram os procedimentos de uma entrevista semi-
estruturada e foram efectuadas através de entrevista oral. O guido foi construido em
funcdo de cada entrevistado com base num conjunto de tépicos especificos e os
critérios de seleccao dos informadores - key informants - foram determinados
privilegiando profissionais reconhecidos do universo da ilustragcdo, animacao e
edicao.

Marta Madureira surge enquanto ilustradora e editora da Tcharan, editora que
ajudou a fundar em conjunto com Adélia Carvalho. A Tcharan, fundada em 2010,
dedica-se sobretudo a publicacdo de albuns ilustrados, destinados em especial ao
publico infanto-juvenil. Para além do trabalho de ilustracdo e da edi¢cdo, Marta
Madureira é docente no Instituto Politécnico do Cavado e Ave (IPCA) no mestrado de
[lustracdo e Animacdo. Conta ja com cerca de 20 livros ilustrados com textos de varios
autores como Manuel Anténio Pina, Adélia Carvalho, Alvaro Magalhies, Vergilio
Alberto Vieira e Ana Luisa Amaral, entre outros; e varias distingdes, entre as quais
duas Mencdes Especiais no Prémio Nacional de Ilustragdo, em 2010 e 2011. E ainda

57 0 registo dudio das entrevistas encontra-se em Anexo no CD de apoio a este projecto.
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autora e realizadora da série de animacdo "As Maquinas de Maria", projecto
financiado pelo Instituto do Cinema e do Audiovisual (ICA).

José Miguel Ribeiro, cineasta portugués, surge como referéncia da area da
animacao. Licenciado em Artes Plasticas — Pintura na Escola Superior de Belas Artes
de Lisboa, comegou a trabalhar como ilustrador em 1990. A sua filmografia é muito
reconhecida tanto em Portugal como no mundo. E autor do filme de animagio "A
Suspeita" (1999) que foi distinguido com 26 prémios internacionais, destacando-se o
Cartoon D'Or 2000, tendo sido exibido nos principais canais de televisdao. Funda em
conjunto com Nuno Beato e Eva Yebénes a produtora Sardinha em Lata, da qual se
desvincula mais tarde para fundar a produtora Praca Filmes, em Montemor-o-Novo. E
o ilustrador do livro "O Rapaz que Aprendeu a Voar" de Alexandre Honrado, cuja
personagem principal serve de inspiracdo para um projecto de série de animacao
televisiva para criancas e mais tarde, para uma média metragem intitulada "Papel de
Natal". Esta personagem serve ainda como referéncia no paradigma em estudo nesta
investigacao.

Catarina Sobral é uma ilustradora e designer de comunicac¢do, com incursdes nas
areas da gravura e do cinema de animacgdo. Colabora com regularidade em diversos
jornais e revistas, sendo também autora (tanto do texto como da ilustra¢do) de varios
albuns ilustrados, entre eles "Greve", que recebeu uma Mencao Especial no Prémio
Nacional de Ilustracdo, "Achimpa", eleito o Melhor Livro Infanto-Juvenil pela
Sociedade Portuguesa de Autores (SPA), "Vazio", premiado com um White Ravens em
2014 ou "O Meu Avd", cujas ilustracdes foram seleccionadas para a Exposicao de
[lustracao da Feira do Livro de Bolonha em 2014 e receberam o International Award
for Illustration. Catarina Sobral surge como uma referéncia da ilustracao
contemporanea portuguesa.

Por tltimo, surge Mafalda Milhdes enquanto referéncia da ilustragio e da edigio. E
editora e responsavel pelo projecto editorial "O Bichinho de Conto", actualmente em
parceria com a editora Saida de Emergéncia, e pela Livraria "Historias com Bicho". O
Bichinho de Conto é uma editora que aposta sobretudo nos leitores e nas suas
competéncias. Dedica-se a publicagdo de 4&lbuns ilustrados que estimulam o
pensamento, que promovem jogos de leitura e evocam a imaginagdo8. A livraria
oferece varias actividades de promocao de leitura, workshops, apoio na formacao de
pais, educadores, professores e outros mediadores de leitura.

Para além de ilustradora, considera-se uma contadora de histdrias e conta com
varios livros publicados como "Perlimpimpim Perlimpimpao", "Uma Biblioteca é uma
Casa Onde Cabe Toda a Gente", "Chiu!" ou "Maruxa" que, em 2014, foi distinguido em

Espanha com o Gourmand Award na categoria de Best Illustrated CookBook.

® (itacdo retirada da pagina inicial do site da editora "O Bichinho de Conto" disponivel em:

http://www.obichinhodeconto.pt/
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3.2.1. Entrevista - Marta Madureira

A entrevista a Marta Madureira tem uma importancia de relevo neste projecto de
investigacdo, uma vez que a entrevistada possui um vasto percurso profissional na
area da ilustragdo, do design e da edigdo, com uma breve incursdo na area da
animacao, com o projecto As Mdquinas de Maria. Além disso, lecciona no Instituto
Politécnico do Cavado e do Ave (IPCA) na licenciatura de Design Grafico e no
mestrado de Ilustracao e Animacao.

A entrevista, contextualizando o trabalho na area da ilustragdo, procurou abordar
varios tipos de questdes, como o processo criativo no desenvolvimento de um album
ilustrado - desde a relacdo texto e imagem ao publico- alvo - ou reflectir sobre a
relacdo entre a ilustracdo e animacao e, ainda, sobre a introduc¢ado da edi¢do digital no
contexto portugués, em particular na Tcharan>°.

Album Ilustrado - Processo criativo e Publico-alvo

No que diz respeito ao processo criativo do album ilustrado, Marta Madureira
refere que planeia o livro, fazendo um storyboard antes de ilustrar.

A ilustradora explica que este processo é muito importante, sobretudo, quando se
estd a trabalhar com um conjunto de imagens e se esta a contar uma histéria com
principio, meio e fim. Se o ilustrador pensar individualmente em cada pagina o livro
pode ficar incoerente, as imagens podem ficar muito repetitivas e/ou podem surgir
erros de raccord. Entdo, é fundamental fazer um estudo prévio do ritmo, da
continuidade e da ligacao entre as imagens, através do storyboard.

Este tipo de planificacdo também permite fazer a divisdo do texto pelas paginas e
das ilustracbes que vio corresponder a cada uma. E um estudo que serve como base
de trabalho, uma fase do processo criativo que pode mudar durante a construcdo das
proprias ilustragoes.

Quanto a linguagem visual e a escolha da técnica de desenho, Marta Madureira
afirma que se trata de um processo intuitivo e experimental.

Para a ilustradora, a escolha da linguagem e da técnica depende do texto e do
proprio tema da histéria, dando exemplos (figura 54): o Livro dos Medos tem uma
linguagem mais expressiva comparado com A Palavra Perdida que tem uma
linguagem geométrica. E, portanto, um processo de experimentacio que a ilustradora
vai fazendo durante o desenvolvimento do livro - desde o storyboard até a criacao das
ilustracdes.

% Editora de livros infantis que Marta Madureira ajudou a fundar com Adélia Carvalho
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Figura 54. Paginas ilustradas do Livro dos Medos, Tcharan, 2015 e A Palavra Perdida,
Abysmo, 2014

A relacdo entre autor e ilustrador também pode influenciar o processo criativo de
um livro. Neste caso, Madureira refere que tem experiéncias muito diferentes,
dependendo se conhece o autor ou ndo. Quando conhece o autor, a ilustradora diz que
acaba por haver um didlogo mais dindmico e uma confian¢a maior, em particular, na
troca de sugestoes.

Na relacdo texto- imagem no album ilustrado, Marta Madureira refere que, hoje
em dia, comeca a haver uma fusdo entre os dois elementos, ndo s6 a nivel literario,
como a nivel formal - a ilustracao depende do texto e vice-versa.

Esta relacdo entre texto e imagem é uma caracteristica do album ilustrado com a
qual a ilustradora tem especial gosto em trabalhar - trabalhar o livro como um todo,
lidar com os dois elementos de forma harmoniosa, desde a capa até as guardas.

Um exemplo de como essa relacdo pode funcionar a nivel formal e literario
encontra-se no Livro dos Medos (figura 55). Numa das paginas existe uma ilustracao
em que uma perna em forma de banana chuta o préprio texto. Em termos formais, as
duas formas - imagem e texto - estdo ligadas como fazendo parte de uma imagem
unica. Mas esta ligacao também se verifica em termos literarios, uma vez que o que o
texto esta a relatar esta a acontecer visualmente.
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Figura 55. Livro dos Medos, ilustracdo de Marta Madureira e texto de Adélia Carvalho,
Tcharan, 2015
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Portanto, para a ilustradora, "o texto pede para ser lido mas ao mesmo tempo é um
espago, é uma imagem, um peso visual" com o qual se pode trabalhar também.

Para Madureira, os livros sdo objectos muito importantes para serem trabalhados
com as criang¢as, tendo um papel importante na abordagem de determinados temas
complexos, como a sexualidade, a morte de um ente querido ou, como no caso do
Livro dos Medos, com a questao dos medos irracionais.

O Livro dos Medos, segundo a ilustradora, surgiu de uma experiéncia que Adélia
Carvalho (a autora do texto) teve com uma crianga que tinha varios medos. Madureira
explica que a "ideia era tornar os medos ou os monstros tdo patéticos que as criangas
acabam por se rir e ficar divertidas.” Podia ter optado por fazer ilustra¢cdes pesadas e
escuras mas, se assim fosse, a componente do ridiculo perder-se-ia.

Entdo, a ilustracdo tem uma fun¢do muito importante para conseguir desmistificar
e atenuar determinados temas. Trata-se de comunicar através de imagens, por
camadas - através da metafora visual, da comparacao, de "todos aqueles mecanismos
que ajudam a trabalhar a imagem de forma mais inteligente”, aproveitando os espagos
em branco, que o texto ndo diz, para criar narrativas paralelas.

Na Tcharan, como trabalham muito com as escolas, o album ilustrado é pensado,
principalmente, para as criangas - embora a editora comece a ter alguns livros
pensados s6 para o publico adulto, como por exemplo A Inocéncia das Facas, que é um
livro composto por uma compilacdo de textos e ilustracbes de varios autores,
escritores e ilustradores sobre a violéncia: violéncia doméstica, violéncia no namoro,
bullying, qualquer tipo de violéncia.

Figura 56. Ilustracdes de Marta Madureira, Cristina Valadas e David Pintor para o livro

"A Inocéncia das Facas", Tcharan, 2015

Marta Madureira continua e explica que, quando estd a desenvolver uma
ilustracdo, ndo pensa conscientemente no que as criancas vdo ou nio gostar. E um
processo muito pessoal, na altura. No entanto, considera que uma das fung¢des do
ilustrador é educar as criangas para a sua literacia visual, mostrando-lhes coisas
diferentes, ilustracdes que estimulem a sua imaginacdo e a interpretacao.
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As Maquinas de Maria - Relacéo entre a llustracdo e Animacao

As Mdquinas de Maria, segundo Marta Madureira, foi um projecto de final de curso
que nasceu de uma experiéncia de "ilustracées animadas” para uma exposicao de
marionetas chamada "Puxar os Cordelinhos".

Nesta exposicao, as ilustragdes eram todas articuladas e as pessoas podiam pegar
nos fios e com os pioneses mudar a sua posi¢ao.

Nessa altura, a ideia de construir ilustragdes que mexiam era algo que a fascinava.
Entdo, inicialmente, tentou fazer com que as ilustracbes mexessem por si so,
independentes, através de "motorzinhos”, mas ndo conseguiu, pois era "“uma questdo
de engenharia que ndo dominava minimamente."

S6 mais tarde, quando foi para a Holanda, em Erasmus, é que descobriu na
disciplina de Animag¢do uma forma exequivel de desenvolver essa ideia - através da
animacdo 2D (bidimensional). Aproveitando o material recolhido nas experiéncias
anteriores - rodas, roldanas, parafusos, etc - e as ilustracoes, Marta Madureira cria As
Mdquinas de Maria, uma curta-metragem de animacgdo sobre uma menina [a Maria]
que vive obcecada por inventar e construir maquinas que ajudem a resolver os
problemas mais simples que a rodeiam.

Figura 57. Capturas de ecra da curta-metragem "As Mdquinas de Maria" de Marta Madureira

Como a curta-metragem foi bem recebida e reconhecida com varios prémios,
Marta Madureira, juntamente com Pedro Mota Teixeira, concorre a um dos subsidios
do Instituto de Cinema e Audiovisual (ICA) para desenvolver uma série de animacao
infantil, para televisao, com 26 episédios - e ganha, acabando por conseguir, assim,
realizar o projecto televisivo. Os episddios passaram no programa Onda Curta®’, na
RTP®1, e foram produzidos pela HOP!62

€ Pprograma televisivo dedicado a producado nacional e internacional de curtas-metragens de ficcdo, animacao,
documentario e cinema experimental.

" Radio e Televisdo de Portugal; A RTP ajudou a cofinanciar o projecto da série infantil.

2 Empresa de radiodifusdo e producéo audiovisual
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A série de animagao, com argumento de Marta Madureira, conta o dia-a-dia de
Maria e desenrola-se em torno da sua ocupacao preferida, que € inventar maquinas. A
partir deste conceito, Marta Madureira construiu um imaginario correspondente,
baseado na obsessdo de Maria pela maquinaria. A prépria personagem principal é o
reflexo fisico desse imaginario: os seus olhos sdo umas roldanas e as articulagdes do
corpo sao feitas com parafusos.

Esta linguagem visual estende-se ao resto das personagens, como é o caso do Tex
- um cao cujas patas consistem numas rodinhas.

Em relagdo ao estudo de personagens, a ilustradora ndo sentiu a necessidade de
desenha-las em varias perspectivas ou de fazer um estudo exaustivo do movimento,
uma vez que encara As Mdquinas de Maria como um projecto de "ilustracdo animada”
e ndo como um projecto de "animagdo” propriamente dita, isto é, aquela que segue os
principios basicos da disciplina de Animacao.

Marta Madureira explica nas suas préprias palavras:

"(...) para mim, o que eu fiz ndo é animagdo. Eu costumo chamar
ilustragdo animada; ndo fago com os principios da animagao. (...)

0 que eu fago é pegar nas ilustragdes, corto-as as pegas e depois
utilizo isso como se fossem bonecos articulados e mexo. E para mim
aquilo é por as minhas ilustragbes a mexer. Para mim, aquilo ndo é
bem animagdo, é diferente, sdo coisas diferentes." 63
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Figura 58. Personagem principal "Maria" e o seu cdo "Tex" da série infantil "As Maquinas de
Maria"

3 Esta citacdo € um excerto de uma resposta a uma das perguntas formuladas na entrevista realizada no ambito
deste projecto de investigacao.
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Apesar disso, Marta Madureira salienta que embora no seu processo, enquanto
ilustradora, nao tire partido nem faca esse tipo de estudo rigoroso da personagem -
quer na ilustracdo, quer na animacao - é algo que os seus alunos aprendem a fazer no
curso de mestrado de Ilustracdo e Animagdo do IPCA, ou seja, todo o processo de
adaptacdo de uma ilustracdo (e texto) para uma personagem e depois, da personagem
para a animacgao; pois é uma competéncia que os alunos podem precisar no futuro,
profissionalmente.

No seu processo de trabalho, a personagem aparece se houver necessidade e é
construida e adaptada, de forma coerente, a diferentes situagdes na altura, dando
mais importancia ao lado poético da narrativa e ndo tanto ao rigor do desenho.

Com a introducdo dos dispositivos mdveis e meios digitais, a imagem animada (em
movimento) comegou a aparecer em areas onde, tradicionalmente, a imagem é
estactica, como por exemplo na ilustracao editorial.

Para Marta Madureira, quando uma ilustragdo passa de um suporte de papel para
um suporte digital tem de ser adaptada. Por exemplo, numa animacgdo, os fundos e as
texturas ndo precisam de ser muito trabalhados porque o que se pretende valorizar é
o movimento. Enquanto que num livro ilustrado, o leitor pode ficar por tempo
indeterminado a observar uma ilustracdo, logo, é necessario que esta tenha coisas
para descobrir, texturas e fundos mais trabalhados.

A ilustradora explica que, a adaptacdo de um livro em suporte fisico para um livro
em suporte digital ndo significa "duplicar” ou "replicar” o objecto, "como sendo um
PDF que, por acaso, tem umas coisas que mexem." Como sdo dois suportes diferentes,
com caracteristicas proprias, devem ser explorados de acordo com as suas
caracteristicas.

Marta Madureira refere ainda que, a ilustragdo e a animacao sdo duas areas que se
completam muito bem e que, tal como um animador precisa de ter uma boa base de
desenho, um ilustrador também precisa de ter competéncias para saber trabalhar a
animacao, ja que, hoje em dia, tem um mundo repleto de possibilidades, como por
exemplo os book trailers, que consistem num video de apresentacdo, cuja fung¢do é
divulgar um livro.

O Album Ilustrado em Suporte Digital

No que diz respeito a introducdo da publicacdo digital dentro da Tcharan, Marta
Madureira indica que a editora encontra-se a desenvolver alguns projectos - ainda
numa fase de experimentag¢do - com uma empresa portuguesa chamada Ardozia®4.

64 A Ardozia é uma produtora que desenvolve conteddos digitais e interactivos para criangas a
serem usados em dispositivos moveis, desde aplicagdes, e-books a outro tipo de plataformas
interactivas.
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A ilustradora refere que, em Portugal existem ainda poucas empresas dedicadas a
producgdo deste tipo de conteudos digitais e interactivos.

Entdo, como sao projectos dispendiosos - que ndo ddo um retorno significativo
porque o publico [portugués] ainda ndo estd habituado a comprar este tipo de
objectos - a editora esta a avancar lentamente e com alguma cautela para a edi¢ao
digital.

No caso da Tcharan, os projectos em desenvolvimento partem dos seus referentes
fisicos, mas o principal objectivo da editora ndo é replicar um livro que existe num
suporte fisico, de papel, para um suporte digital. Mas antes, propor novas formas de
expressao; transformar, por exemplo, as ilustragdes num jogo, numa extensdo do livro
existente, diferenciando assim os dois objectos.

Com A Crocodila Mandona, um dos livros em processo de adaptacdo, ndo se
pretende contar a historia, deixando essa funcdo para o proéprio livro. Embora
estejam relacionados entre si, o propo6sito da aplicacdo é que esta seja um jogo, uma
pequena brincadeira que complemente o livro.

Os dois objectos sao definidos pela ilustradora como coisas distintas:

" (...) Aqui estd o livro e aquilo é o jogo, que vem uma coisa da
outra. Muitas vezes nem tem nada a ver com a histéria. No nosso
caso, a aplicagdo ndo tem histéria nenhuma, primeiro vem isto [o
livro] e depois vem o outro [a aplicacdo]. E quase como, quem Ié isto
[o livro] depois vai perceber o que se estd a passar no jogo. Portanto,
sdo coisas muito diferentes.”

A ilustradora refere ainda que o processo de adaptacdo do formato original, em
alguns casos, obriga a que as ilustracdes sejam redesenhadas, tendo em conta as
caracteristicas interactivas do seu suporte. Existe, assim, uma consciéncia e uma
reflexdo prévia sobre a passagem do objecto fisico, em papel, para o que podera ser a
sua versao digital.

Embora com muito receio - por ser um grande investimento, considerando apenas
o mercado portugués - a editora encontra-se receptiva a estas (novas) possibilidades
de edicao em formato digital, ja que é uma realidade que nao podem ignorar.

A llustracdo e o Album Ilustrado (em Portugal)

Marta Madureira destaca o "boom inacreditdvel”, a evolugdo que a ilustracdo teve
nos ultimos anos em Portugal, sobretudo na emergéncia de novos ilustradores.

Para a ilustradora, a ilustracao e o album ilustrado "vivem muito pelas imagens em
si e pelas histdrias que contam."” Existe sempre um espac¢o para a reinvengao, pois "a
originalidade estd no objecto em si e no contetido e ndo tanto na forma."
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A ilustradora considera que se pode reinventar um livro de duas maneiras: de uma
forma fisica, através por exemplo dos livros em pop-up, como o livro Nova lorque em
Pijamarama da editora Kalandraka. No entanto, este € um género de livros que nao
funciona muito bem no mercado editorial portugués, que é pequeno, por acarretar
muitos custos; ou entdo, pode-se reinventar com a prépria ilustracao, como é o caso
dos livros do francés Hervé Tullet ou da editora Planeta Tangerina® que s6 com a
ideia e a impressdo conseguem contar histérias envolventes e divertidas - e
acessiveis, como qualquer livro de outro género literario.

Os proprios ilustradores, segundo Marta Madureira, comegam a direccionar-se
para outras areas e a explorar outros suportes, como € o caso do ilustrador portugués
André da Loba. Para além da ilustracdo editorial e infantil, comecou a fazer projectos
mais autorais como o livro Obscénica, ou projectos de outras dimensdes e formatos
como murais e esculturas. Portanto, um ilustrador também ja ndo se limita a um
formato s6 ou a uma forma de expressao.

Para Marta Madureira, é da natureza deste tipo de objectos (os livros e os albuns
ilustrados) reinventarem-se. O que prevalece é a originalidade.

® Editora portuguesa dedicada a edicéo de livros ilustrados e sobretudo do album ilustrado, para todas as idades.
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3.2.2. Entrevista + José Miguel Ribeiro

Na entrevista com José Miguel Ribeiro procurou-se fazer uma reflexdo sobre a
experiéncia desenvolvida no ambito da animac¢do. Abordaram-se varias questdes
como a relacdo entre a animacdo e a ilustracao; a questao da interactividade e, a
relagdo entre o som e a imagem no contexto da narrativa. A entrevista aborda ainda
outros tdépicos, como o estudo e desenvolvimento de personagens e o album ilustrado
na versao digital.

Estudo de Personagem na Animac¢éao e na llustracao

Para José Miguel Ribeiro o estudo de personagem é um trabalho fundamental para
um filme de animacao, pois é a partir dai que o publico se vai identificar ou ndo com
as personagens - parte do resultado final depende disso.

Num filme de animacdo, esse trabalho acontece, normalmente, através do
desenho. De acordo com Ribeiro, é um processo de pesquisa moroso que se faz no
inicio do projecto e que envolve muitos esbocos da expressividade e figura da
personagem, esbog¢os da forma como se movimenta e comporta e das varias posi¢oes,
portanto, é um estudo de observacao e procura necessario, até se encontrar o
caminho final. Geralmente, essa fase de estudo coincide com a escrita do argumento,
sendo um processo paralelo em que o desenho influencia a escrita e a escrita
influencia o desenho algo que, segundo José Miguel Ribeiro, enriquece o processo de

trabalho.

Em relacao a ilustracdo, José Miguel Ribeiro diz que o processo de criagdo de uma
personagem é, essencialmente, o mesmo, o que muda é a proporgdo de trabalho.
Enquanto o processo de desenvolvimento de um filme de animac¢ao pode levar anos a
ser feito, no desenvolvimento de um livro ilustrado esse investimento rigoroso na
pesquisa grafica ndo € necessario.

Rela¢cdo entre Animacao e llustracao

Para José Miguel Ribeiro, que trabalha nas duas areas, tanto a animac¢ao como a
ilustracdo tém pontos em comum, sendo que uma das diferencas, para o autor,
encontra-se na quantidade de trabalho.

Segundo Ribeiro, num projecto de animagdo, para fazer um minuto de filme sao
precisos 600 desenhos, aproximadamente; é um trabalho mais complexo, que envolve
varios elementos como a iluminacao, texturizacao, portanto, que necessita de muitas
pessoas. Esse nivel de complexidade no desenvolvimento de um livro ilustrado, para
além de nao se justificar, torna-se limitativo, sobretudo em termos de custos.
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José Miguel Ribeiro também explica que a quantidade de trabalho é proporcional
ao nivel de detalhe, ou seja, na animacgao o elemento mais significativo é o movimento,
entdo, os outros elementos, como por exemplo a composicdo visual, acabam por nado
ser tao detalhados. Numa ilustracao, como é uma imagem fixa, é diferente. Nesse caso,
é possivel acrescentar mais pormenor porque o propdsito da ilustragdo é que seja lida
pelo publico.

O autor considera que a imagem fixa nao vai desaparecer, mesmo que em termos
comerciais a imagem em movimento seja uma tendéncia. Em termos artisticos, a
imagem fixa tem muito poder. A relagdo que se cria com uma pessoa que vé uma
imagem fixa é completamente diferente de uma imagem em movimento (animada).
José Miguel Ribeiro refere que, hoje em dia, fica horas a observar fotografias, "porque
tém dentro delas histérias enormes”, o mesmo acontece com as ilustracdes e as
pinturas. E uma forma diferente de relacio que nio tem, necessariamente, a ver com
a quantidade de informacdo que se vé, mas com o suporte. Por exemplo, se passasse
uma ilustracao na televisdo, o espectador provavelmente ndo iria olhar porque -
"para aquele objecto que é a televisdo" - esta habituado a ver movimento e a ter outro
tipo de concentragdo, portanto, trata-se de outra forma de comunicagao.

Ribeiro refere que os dispositivos méveis, como os tablets, sdo objectos brilhantes,
dindmicos e apelativos que permitem outras possibilidades de escolha, ou seja,
enquanto o livro tem um limite fisico - ndo é possivel por imagens em movimento
(animadas) nas paginas de papel - o tablet ndo tem. Entdo, nesse sentido, o limite é o
que o criador quiser, tratando-se apenas de uma escolha artistica e de comunicagao,
isto &, se o criador pretende ou ndo incluir imagens animadas no formato digital.

José Miguel Ribeiro faz ainda uma reflexao sobre o efeito da tecnologia na vida das
pessoas, em particular sobre o uso dos dispositivos moveis. O autor diz que como os
tablets sdao objectos que tém um mundo ld dentro - para além de livros, tém Internet,
jogos, videos, etc. — causam uma certa instabilidade, sobretudo na concentracao.

O grau de atencao de um utilizador é muito menor do que com um livro em papel,
pois este sabe que quando lé um livro no tablet, pode ir para a Internet ver videos,
pode ir jogar, entre outras coisas. Entdo, o autor acha que a ilustracdo e a imagem fixa
- porque obrigam a parar e a reflectir - tém um papel fundamental no crescimento
individual de cada um e que, mais tarde, vao voltar a ser valorizadas por isso.

José Miguel Ribeiro conclui, dizendo que com os dispositivos moveis - que
apresentam novas possibilidades criativas - os conceitos de ilustracdo e animacao
podem vir a misturar-se, mas afirma que ndo esta preocupado com isso, dando o
exemplo da Pintura com objectos tridimensionais que, no inicio, ndo era considerada
Pintura pelas escolas académicas e, hoje em dia, comeca a ser.

Entdo, para Ribeiro, "os nomes sGo nomes que se ajustam numa determinada época”
e quando uma época muda, provavelmente, deixam de fazer sentido, os padroes
alteram-se ou criam-se novas linguagens artisticas.
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A Interactividade

A experiéncia com interactividade de José Miguel Ribeiro - apesar de nao jogar
regularmente - vem dos jogos. O autor vé a questdo da interactividade como uma
experiéncia individual em que o utilizador joga o jogo e, se for o caso, vai construindo
na primeira pessoa uma historia, acabando por ser uma espécie de filme em que o
utilizador tem algum controlo sob os acontecimentos.

Por definicdo, o cinema é uma experiéncia colectiva que resulta numa necessidade
de partilha. Para Ribeiro, apesar destas novas linguagens interactivas, aliadas a
animacdo e a ilustracdo, permitirem que o publico construa as suas proprias
narrativas dentro de plataformas individuais, o ser humano vai precisar sempre de
uma forma de ligacdo. O autor desenvolve esta reflexdo, dando o exemplo da
televisdo, que ndao desapareceu com o aparecimento do Youtube. Surgiram outras
plataformas como a Netflix, e outros canais como o da Amazon e da Apple, mas a
televisdo continua a funcionar justamente porque é um elemento de ligacdo e partilha
entre as pessoas. Se cada pessoa assistisse a uma televisdo diferente, em sitios
diferentes, poderia revelar-se uma experiéncia interessante mas, para Ribeiro, iria
faltar um passado comum, posteriormente.

Outra desvantagem da interactividade, segundo Ribeiro, encontra-se na repeticao
da ac¢do, ou seja, quando o conjunto de opc¢des acessivel ao utilizador - para criar
uma histéria ou para construir um puzzle, por exemplo - se esgota.

José Miguel Ribeiro refere que a interactividade (e a realidade aumentada) é uma
possibilidade fantdstica, mas tem de ser testada, tal como o cinema. Quando o cinema
apareceu era, simplesmente, uma técnica de captacdo de imagem mas, a partir do
momento em que se comeg¢ou a criar uma linguagem (cinematografica) para contar
histérias, ganhou uma nova dimensao.

Figura 59. Workers Leaving the Lumiére Factory, Louis Lumiére, 1895

Os primeiros filmes feitos com camara, limitavam-se a apontar para varias coisas e
a captar o momento, como por exemplo a saida de operarios de uma fabrica. Eram
filmes praticamente experimentais que o publico comum, depois de assistir uma ou
duas vezes, acabava por se desinteressar.
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O ser humano gosta de ouvir e contar histdrias, é uma forma de viver outras vidas,
por isso, sem as historias, o cinema era somente uma invenc¢ao técnica sem aplicacao
pratica.

Figura 60. Imagens do jogo Pokémon Go, 2016

José Miguel Ribeiro conclui, dizendo que nao sabe como jogos interactivos de
realidade aumentada, como o Pokémon Go - cujo objectivo é capturar criaturas
virtuais que aparecem no ecra do dispositivo mével como se estivessem no mundo
real - vao trazer as pessoas uma relagdo mais equilibrada com o mundo e um maior
conhecimento sobre elas proéprias. Para Ribeiro, o clique acontece quando alguém
inventar alguma coisa que faca sentido e que ajude as pessoas a fazer algo, que ja
faziam, de forma mais simples.

Relacdo entre Som e Imagem

O autor e cineasta comega por explicar que o cinema surgiu sem som, mas que
existem alguns puristas que consideram que o cinema é a imagem. Para José Miguel
Ribeiro o som é fundamental e, tal como a imagem, tem a capacidade de comunicar.

Ribeiro refere que existem realizadores, como David Lynch, que usam o som como
um elemento essencial no corpo de um filme. Se, por um acaso, o som de filmes como
Blue Velvet ou Mulholland Drive fosse alterado, o publico iria ter uma percepcao
diferente daquelas imagens, resultando assim num filme completamente diferente.

Figura 61. Imagens dos filmes Blue Velvet (1986) e Mulholland Drive (2001) de
David Lynch
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0 som tem a capacidade de modelar completamente a forma como o publico
recebe uma imagem. Portanto, a construcao integral de sentidos depende da forma
como estes dois tipos de linguagem se relacionam entre si. Quando interagem
harmoniosamente, ajudam ndo s6 a contar uma historia, como fazem com que as
pessoas entrem numa atmosfera, numa ambiéncia, numa densidade dramdtica e numa
espécie de hipnotismo. Segundo Ribeiro, o ideal é trabalhar o som desde o inicio, ou
seja, ao longo da producao do filme.

Assim, para José Miguel Ribeiro, o cinema sem som é uma coisa e com som € outra
completamente diferente.

O Album llustrado em Suporte Digital

José Miguel Ribeiro considera que a principal caracteristica que ndo se pode
perder na criacao de um livro ilustrado em suporte digital é a historia.

Para o autor existem muitos meios para contar historias - estas podem ser
verbalizadas, escritas, pintadas ou fotografadas - e varios tipos de histérias -
fechadas, abertas, experimentais, convencionais - mas o aspecto mais importante é a
viagem, isto é, a capacidade de transportar o ser humano para outro lugar. Segundo
Ribeiro, isso é algo que pode ser feito em muitos meios como a literatura, o cinema, o
teatro, a danga, a musica. Se a histéria for bem executada e se o publico tiver
disponibilidade para a receber, vai funcionar.

José Miguel Ribeiro nota que ndo é s6 o criador que conduz a narrativa, mas
também o leitor/espectador, porque é uma tendéncia natural do ser humano tentar
encontrar ligacdes com as coisas que o rodeiam. Entdo, por mais absurda que seja por
exemplo a montagem de um filme, o publico vai fazer uma liga¢do e pode ver coisas
fenomenais. O autor acredita que a forma de realizar e construir historias precisa,
muitas vezes, "de descontinuidade, precisa de uma certa interferéncia de elementos
externos, de incongruéncias que criam espagos vazios que o espectador tem de
preencher”. Por isso, para Ribeiro, a criagdo artistica ndo esta relacionada com o meio
onde se esta a transmitir a historia, mas "como se conta a histéria”. Se o corpo de uma
narrativa estd num livro, num tablet, numa sala de cinema ou num video-jogo, isso
nado € o mais importante.
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3.2.3. Entrevista - Catarina Sobral

A entrevista efectuada a Catarina Sobral, via Skype, foca-se sobretudo numa
reflexdo em torno do album ilustrado - desde a relacao entre imagem e texto até ao
seu publico-alvo e processo criativo - dos conceitos de interactividade, animacdo e
ilustragdo, do que podera ser o album ilustrado em versdo digital e, ainda, das
principais competéncias de um ilustrador, actualmente.

Album llustrado - Processo criativo e Publico-alvo

Para Catarina Sobral, o processo de criacgio de um album ilustrado depende
sempre de cada historia. Em alguns casos, a ilustradora planifica o livro fazendo um
storyboard antes de ilustrar. Noutros casos, sdo as ilustracdes que aparecem primeiro.

O processo comega, numa primeira fase, pela divisio do texto por paginas e,
depois, pela procura através de varios esbocos da linguagem grafica do livro — desde a
técnica, figuracao até a paleta de cores pretendida.

A partir dali, é feito ou ndo o storyboard; muitas vezes, a ilustradora simplesmente
espalha os esbocos, ja em arte final e a cores, para ver a ordem. Dessa forma, verifica
se é necessario incluir mais ritmo ou fazer mudangas cromaticas para criar mais
dinamismo na sequéncia. E como o album ilustrado é uma arte sequencial, é muito
importante trabalhar essa questao.

Outras vezes, a ilustradora vai fazendo as ilustragcdes finais a medida que faz os
esbocos com os estudos da cor, da técnica, da composicdo, etc. Portanto, é um
processo de trabalho que sofre variacdes consoante cada historia, de livro para livro.

Quando esta a desenvolver uma personagem, Catarina Sobral refere que o
processo é semelhante. No caso, por exemplo, do Senhor Vazio (Vazio, Pato Logico) ou
do Samuel (Tdo, Tdo Grande, Orfeu Negro) que sdo personagens principais, portanto,
com muita importancia ao longo da narrativa, a ilustradora ja tinha consciéncia de
como elas eram antes de comegar a desenhar.
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Figura 62. Ilustracées do livro Vazio e do livro Tdo, Tdo Grande, respectivamente, de
Catarina Sobral
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Entdo, o que acontece normalmente é que, a medida que vai fazendo as
ilustracdes, vai percebendo como as personagens se comportam. Ndo se trata de um
estudo alargado de todas as expressoes, até porque as personagens ndo sao muito
expressivas; as vezes, faz apenas uma ou duas vistas da personagem, mas nao perde
muito tempo a fazer esse estudo.

As personagens surgem da técnica utilizada para fazer o livro e do tipo de
expressao plastica. Depois, a sua forma é adaptada coerentemente (de lado, de frente,
etc.) a medida das paginas. No caso da animacdo, se a personagem partisse de uma
ilustracdo, a ilustradora considera, entdo, necessario fazer um estudo (mais
completo) de posigoes.

Na relacdo texto e imagem no album ilustrado, Catarina Sobral trabalha-a de duas
formas: a nivel formal e a nivel semantico (ou literario).

Em termos formais, a ilustradora da o exemplo do livro A Sereia e os Gigantes que
tem duas versOes - espanhola e portuguesa. Na versdo espanhola, a escolha da
tipografia e a respectiva paginacdo do livro ficou a cargo da SM Ediciones, enquanto
que na versdo portuguesa, editada pela Orfeu Negro, a tipografia foi desenhada a mao
pela prépria ilustradora.

WS?NA GIGANTES
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Figura 63. Respectivas capas do livro A Sereia e os Gigantes de Catarina Sobral na
versao espanhola (esquerda) e na versao portuguesa (direita)

Catarina Sobral considera que, na versdo portuguesa, a caligrafia ganha uma
dimensdo e uma expressdo maior porque esta ajuda a acentuar, em algumas paginas,
as ideias da historia. Isso também acontece em termos semanticos, "porque o facto de
estar numa escala diferente ou numa posicdo da pdgina diferente faz com que o
significado da leitura se altere."

E por este motivo que trabalha sempre o texto no ponto de vista formal - e de
forma minuciosa - porque, para a ilustradora, "é essencial para a leitura a forma como
se escreve uma palavra e fica a leitura dessa palavra”.
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Geralmente, quando a ilustradora desenha a tipografia para um livro, utiliza os
mesmos materiais da ilustracdo, para que os editores estrangeiros a possam adaptar,
posteriormente.

Figura 64. Exemplo da paginacao do livro A Sereia e os Gigantes na versao espanhola
(esquerda) e na versao portuguesa (direita)

Em termos semanticos, a ilustradora explica que se podem ter varios tipos de
relacdes no contexto da imagem e que a leitura do livro enriquece ainda mais se nao
for sempre redundante, ou seja, se a ilustracdo trouxer algo diferente do texto, de
forma a criar novos significados.

No livro, A Sereia e os Gigantes®®, existe um exemplo de ironia na relagdo entre o
texto e a imagem. Numa determinada altura, os gigantes oferecem, cada um, varios
presentes a Sereia: o Mar oferece um ramo de flores (que tem uma ligacdo a terra)
mas em forma de um cardume de peixes; e, depois, a Montanha oferece um colar de
pérolas (que tem uma ligagdo ao mar) com a forma de ramos e folhas secas.

Figura 65. O Mar e a Montanha - personagens do livro A Sereia e os Gigantes

A ironia funciona pela inversao do significado e, neste caso, pelo uso da negacdo
daquilo que se quer representar, como forma de provocar uma reac¢ao ao leitor,
incitando-o a descodificar a mensagem.

% Este livro foi inspirado na antiga lenda da Praia da Rocha. "Conta a lenda que havia dois gigantes, o Mar e a
Montanha, que nunca se tinham zangado. Um dia, a Sereia chegou e, de imediato, despertou a curiosidade dos gigantes,
que logo se enamoraram.” Citacdo retirada daqui: [https://orfeu-negro.myshopify.com/products/a-sereia-e-os-gigantes]
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Entdo, Catarina Sobral diz que gosta de pintalgar o livro com esse tipo de
brincadeiras semanticas entre o texto e a imagem porque o enriquecem e porque,
enquanto leitora, gosta de se divertir; embora seja algo que ndo consiga fazer sempre,
em todo o livro.

A faixa etaria do leitor é algo que ndo preocupa a ilustradora, durante o
desenvolvimento de um album ilustrado; apesar de se ter focado no tema do
crescimento no livro Tdo, Tdo Grande (Orfeu Negro).

No que diz respeito a questdo do dlbum ilustrado e o seu publico-alvo, Catarina
Sobral cita o autor e ilustrador australiano Shaun Tan, que diz:

"A primeira e principal responsabilidade de um artista estd
relacionada com o seu prdprio trabalho, acreditando que este
chamard a atengdo de outros pelo poder das suas convicgoes”. 67

Catarina Sobral continua, explicando que se for fiel a si mesma e a sua autoria, se
tiver convicg¢do no seu trabalho e se seguir a sua ética em relacdo ao mesmo, da forma
mais coerente possivel, entdo, acha que vai conseguir "passar alguma coisa” e que é o
publico que vai encontrar o livro e ndo o contrario.

Para a ilustradora, a questdo da faixa etaria acontece, sobretudo, devido a
necessidade de categorizacdo por parte dos livreiros e do mercado editorial.

llustracdao, Animacéao e Interactividade

Para Catarina Sobral, a ilustracdo, a anima¢ao e a interactividade (ou o livro
interactivo) sdo trés media diferentes que devem ser pensados de raiz para um
suporte digital, porque tém interacg¢oes diferentes.

A ilustradora refere que quando um livro é adaptado para um suporte digital,
como os tablets, pode resultar num objecto interessante mas, muitas vezes, ndo chega
a tirar todo o partido que o suporte d4, é incompleto, porque a premissa de um livro
ilustrado baseia-se na divisdo por paginas e um suporte interactivo (digital) ndo
precisa de estar divido por paginas. Por isso, sdo objectos que devem ser pensados de
raiz e explorados de forma diferente - "o que ndo significa que ndo seja a mesma
histéria e a mesma linguagem plastica” - porque cada suporte tem uma logica distinta.

Em relagdo a animagao, o mais importante € o movimento embora, tal como na
ilustracao, a composicao também tenha valor.

Um filme de anima¢dao é composto por varios elementos como a sonoplastia, a
musica, a voz e, ao contrario do album ilustrado, tem uma duragao.

¢ T.L. de: "The artists' responsability lies first and foremost with the work itself, trusting that it will invite the
attention of others by the force of its conviction.”
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Segundo Catarina Sobral, embora seja possivel tornar o album ilustrado mais
rapido ou mais lento, através das paginas simples e duplas, do layout de cada pagina,
na adicdo de varios elementos, ndo se consegue, propriamente, fixar uma duragao.
Este aspecto temporal também se manifesta de outra forma: enquanto que na
animacao a duragdo esta definida, no album ilustrado ndo est3, ou seja, pode-se andar
para a frente e para tras, pode-se reler uma frase, contemplar uma pagina durante
muito tempo, etc. - "a leitura de um dlbum ilustrado é quase sintomdtica”.

Assim sendo, para Catarina Sobral, estes trés media sdo diferentes e tém as suas
proprias especificidades, portanto, "devem ser respeitados como tal e ser pensados
como tal, desde o inicio”.

O Album Ilustrado em Suporte Digital

Catarina Sobral diz ndo ter ainda uma ideia clara do que podera ser o album
ilustrado na versdo digital, mas reflecte sobre essa questao referindo que uma das
maneiras de encarar o formato no suporte digital podera passar por tornar o leitor
mais participativo.

0 album ilustrado, por si s, é um formato aberto em termos de interpretacao e se
o leitor tiver a possibilidade de participar activamente - ndo s6 numa perspectiva de
arrastar bonecos, mas na construcao do proprio album ilustrado, aproveitando as
caracteristicas que um suporte digital dispde como, por exemplo, a maquina
fotografica, o gravador, etc. - entdo, pode ser um caminho a explorar para o formato
na versao digital.

A llustracdo e o Album llustrado (em Portugal)

Catarina Sobral considera que o album ilustrado vai continuar a evoluir, nao
necessariamente no sentido de mudar o formato, mas do objecto em si e na forma de
interac¢do com o livro - algo que a Planeta Tangerina ja faz, actualmente.

Figura 66. Imagens do livro Dobra Letras de Madalena Matoso, Planeta Tangerina

A ilustradora compara o panorama editorial portugués com o francés ou o italiano
- onde se observa mais variedade - e diz que em Portugal existem ainda poucos
albuns ilustrados dedicados as primeiras idades e, em particular, aos adultos.
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Entdo, para Catarina Sobral, expandir o campo do publico-leitor, ou seja, haver
mais livros ilustrados para todas as idades e com tematicas diversas, pode ser uma
forma de evoluir.

A ilustradora conclui, dizendo que album ilustrado vai continuar a crescer
naturalmente, porque ha sempre novos leitores e, assim "como hd nova literatura
para adultos todos os dias, também hd literatura para criangas, todos os dias, para
agarrar”.

Principais Competéncias de um llustrador

Catarina Sobral aponta que a ilustracdo ja deixou de ser a iluminura de outros
tempos e que a sua fungao ja ndo é ornamentar o texto; os ilustradores passaram a ter
a sua proépria voz, dando uma nova luz e uma nova vida ao texto.

Entdo, a ilustradora considera que as principais competéncias de um ilustrador
passam - para além de ter uma autoria - por "saber olhar e saber a ensinar a olhar", a
ler imagens e a criar metaforas visuais, significados através de imagens, pois é algo
que, segundo Catarina Sobral, ndo se aprende habitualmente, porque "a imagem é
sempre a irmd pobre dos livros”, acabando, sistematicamente, por se dar mais
importancia ao texto escrito.
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3.2.4. Entrevista - Mafalda Milhées

A entrevista realizada, via Skype, a Mafalda Milhdes assumiu um caracter mais
informal, onde se abordaram varios tdpicos relacionados com o album ilustrado,
destacando-se a preocupacao pela qualidade dos livros e pela formacdo de leitores,
independentemente dos suportes em questao.

Album Ilustrado - Processo Criativo, Referéncias e Publico-Alvo

Em relagdo ao processo criativo de um album ou livro ilustrado, Mafalda Milhdes
refere que depende de varios factores, como a relacdo entre ilustrador e autor e/ou a
relacdo entre ilustrador e editora, e que muda conforme cada projecto.

Mafalda Milhdes diz que ndo tem um padrdo especifico de trabalho, pois assume-
se como uma ilustradora "sempre a procura de alguma coisa" - do trago do desenho,
da fusdo do texto e imagem, etc.

Quando trabalha livros de cardcter mais comercial como, por exemplo, a sequela
de um livro, a ilustradora diz que tem de respeitar varios elementos do projecto
anterior, ou seja, tem de manter toda a envolvente grdfica do livro, desde o seu layout
(texto e imagem) ao traco do desenho. Nesses casos, é possivel fazer um storyboard,
de forma a assegurar a coeréncia do livro.

Quando os livros sdo de caracter menos comercial, a ilustradora diz que tem mais
autonomia na criagdo, ou seja, toda a producao de conteuidos do livro é gerida por si
propria. Mafalda Milhoes refere que este tipo de processo "é um processo em que o
livro funciona quase como se fosse uma obra de arte inteira”, pois apresenta varios
componentes que fazem com que "ndo tenha um formato ou uma caracteristica visual
padrdo, ou seja, todo ele é uma descoberta”.

Para a ilustradora, os préprios textos ou a relacdo com os autores trazem uma
proposta de trabalho, portanto, cada projecto € Unico e tem uma esséncia propria, e é
a partir dai que comeca a trabalhar.

Mafalda Milhdes assume-se como uma criadora ao servico da mediacdo de leitura,
por isso, trabalha o livro desde que ele é uma ideia até que chega as maos e ouvidos
do leitor. Por causa do seu trabalho, a ilustradora vé "o leitor a ler com os olhos ainda
antes de ler ou a ler com as orelhas ainda antes de ler pelos olhos". Entdo, para si, tudo
acaba por ser um estimulo visual ou uma referéncia - o leitor, a natureza, os seus
filhos, outros trabalhos de ilustragao, etc.

Em relacdo a faixa etaria do dlbum ilustrado, a ilustradora considera que se um
livro é bom, é bom para criancas e adultos e, se for bom apenas para criancas, "ndo é
bom para ninguém”.
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O Album Ilustrado e os Suportes Digitais no Mercado Editorial

Mafalda Milhdes afirma que tem "acompanhado bem" a introduc¢do dos suportes
digitais no mercado editorial, embora com uma “certa recusa” porque, segundo a
ilustradora, existem dois processos que seguem em paralelo: "um deles é a evolugdo
da tecnologia e o outro é a ndo evolugdo do leitor”.

A ilustradora manifesta a sua preocupacao em relacao a qualidade que os livros-
objecto e o momento de leitura proporcionam e, sobretudo, ao desenvolvimento do
leitor actual que, independentemente do seu grau de escolaridade, nao sabe
comunicar.

Em relacdo as novas tecnologias, Mafalda Milhdes refere que a Bichinho de
Conto®%8 s6 comegou a avancgar nesse sentido recentemente, com a reformulacdo do
Site oficial, entre outras coisas. A ilustradora considera que "tudo o que é novo nem
sempre é o melhor”, no entanto, "tudo o que é bem pensado pode ser uma boa
ferramenta (...) quer da comunicagdo, quer da formagdo de leitores, quer até mesmo da
comunicagdo dos préprios projectos”.

Mafalda Milhdes observa que, hoje em dia, existem muitas imposi¢cdes e que a
tecnologia pediu uma velocidade extra para um caminho que ndo pode ser percorrido
de modo tado precipitado.

Em relagdo ao que podera ser o formato digital do album ilustrado, a ilustradora
acha que serd maravilhoso quando ndo se der conta de como o objecto foi feito.
Mafalda Milhoes da o exemplo do ilustrador francés Hervé Tullet, cuja pincelada é
forte e expressiva, dizendo que "ndo é contra se pegar-se nas coisas que ele faz" - no
conceito de interactividade e nas brincadeiras de descoberta - e aproveitar-se a nivel
digital.
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Figura 67. Ilustracées do livro Press Here (acima) e da aplicacao
homoénima (abaixo) de Hervé Tullet

%8 Editora e livraria especializada em literatura infantil.
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Como ilustradora, Mafalda Milhdes prefere "sentir os materiais” e trabalhar de
forma manual e mais plastica, no entanto, ndo exclui a possibilidade de um dia fazer
um trabalho digital, s6 para experimentar.

Album Ilustrado + Evolucdo do Objecto de Leitura

Mafalda Milhdes diz ndo ter uma ideia clara de como o album ilustrado vai
continuar a evoluir, no futuro. A ilustradora menciona a Feira do Livro Infantil de
Bolonha - uma feira muito importante para o sector editorial, que se realiza
anualmente - e refere que nao nota uma evolucdo ou uma diferenga notoéria na forma
como se fazem os livros, ou seja, algo que a surpreenda. Observa, antes, um aumento
dos agentes literdrios e uma mudan¢a na maneira como a sociedade comega a
entender e a aceitar os livros com imagens. Os préprios ilustradores come¢aram a ter
uma voz mais activa, no sentido em que sdo os seus proprios produtores e agentes
literarios. E isso tudo, para Mafalda Milhdées, "faz com que o livro tenha bocas e pernas
e ande”.

A ilustradora pensa que a evolucdo do livro ilustrado pode acontecer de varias
formas, apontando a realidade aumentada como exemplo - uma realidade que, a
excepcao de Portugal, ja é "corriqueira”, ou seja, comega a ser normal os livros terem
animacoes tridimensionais, como se fossem hologramas, que as pessoas podem ver
com um equipamento especial.

Figura 68. Imagens de Theatre Book - Macbeth, um livro em pop-up de
realidade aumentada criado por Davy e Kristin McGuire em 2014

Mafalda Milhdes refere que "os melhores e mais inusitados” ilustradores, como
Rebecca Dautremer, estdo a trabalhar com a realidade aumentada, ndo no sentido de
ser um trabalho comercial, mas antes da evolucao do livro enquanto objecto grafico.
Quanto aos “caminhos que a tecnologia vai tomar em favor da literatura”, a ilustradora
ndo sabe responder, mas considera que o papel vai ter sempre valor.
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Segundo a ilustradora, em Portugal ja existe um leque muito diversificado de
ilustradores “capaz de fazer jus" a qualidade de outros ilustradores a nivel mundial.
Sao ilustradores com identidades definidas, que operam em varios géneros artisticos
e que se desafiam, usando técnicas diferentes e fazendo "outro tipo de trabalhos,
dentro do seu universo",

Em relacdo a forma como se pode potenciar o album ilustrado enquanto objecto
de leitura, Mafalda Milhdes considera que o livro é um ponto de partida, tal como um
filme, e que independentemente das formas - contar o livro presencialmente, fazer
jogos e dindmicas, testar a compreensao leitora nas suas multiplas facetas (ritmo,
autonomia, etc.) - o livro tem de proporcionar uma descoberta. Estas descobertas sao
potenciadas pelo encontro com a narrativa, com os autores ou professores, com 0s
universos ou, simplesmente, pela ligagdo com o quotidiano. Para a ilustradora, que
trabalha o livro e a leitura do principio ao fim, a descoberta é essencial e "se ndo
houver descoberta na leitura, ndo hd nada".

Principais Competéncias de um llustrador

Para Mafalda Milhdes, um ilustrador deve ser um criador inteligente, sério e
cumpridor, que goste do que faz e que conheca o seu universo, o que implica - entre
muitas coisas - conhecer o trabalho dos outros, para nao fazer igual.

Deve, também, ser um criador em permanéncia, que apresente propostas
desafiantes e que tenha a capacidade de gerar imagens através de texto ou narrativas
através de imagens ou, por outras palavras, que tenha a capacidade individual de
criar e recriar o mundo, todos os dias.
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3.2.5. Sintese Comparativa das Entrevistas

Processo Criativo - Relacdao Texto-Imagem - Publico-Alvo

No que diz respeito ao processo criativo do livro/album ilustrado existe um
consenso de ideias entre os ilustradores entrevistados. E um processo de trabalho
que sofre alteragdes de livro para livro e que depende de varios factores como, por
exemplo, o texto e tematica da histdria ou a relacao entre ilustrador e autor.

O livro ilustrado desenvolve-se a partir de varios estudos - feitos através de
esbogos - da linguagem visual/expressado plastica, desde a técnica, figuracdo, paleta
de cores, tipo de traco, etc. Marta Madureira e Catarina Sobral salientam a
importancia de trabalhar o ritmo, a continuidade e a ligacdo entre imagens através do
storyboard. Esta é uma ferramenta essencial para quando se trabalha com um
conjunto de imagens ou se esta a contar uma histéria. Como uma arte sequencial, é
fundamental trabalhar essa questao no album ilustrado.

A imagem e o texto podem ser trabalhados de duas formas: a nivel formal e a nivel
semantico (ou literario).

Em termos formais, a imagem e o texto podem interagir como fazendo parte de
uma imagem Unica. Marta Madureira explica que "o texto pede para ser lido mas ao
mesmo tempo é um espago, é uma imagem, um peso visual”, com o qual se pode
trabalhar também.

Em termos semanticos (ou literarios), Catarina Sobral explica que se podem ter
varios tipos de relagdes no contexto da imagem e que a leitura do livro enriquece
ainda mais se ndo for sempre redundante, isto é, se a ilustracao trouxer algo diferente
do texto, de forma a criar novos significados.

A questdo da faixa etaria do album ilustrado - se € s0 para criangas ou nao - é algo
que nao preocupa, de forma evidente, a maioria dos ilustradores entrevistados,
durante o processo de criagao do livro/album ilustrado. Catarina Sobral esclarece o
seu ponto de vista, citando o autor e ilustrador australiano Shaun Tan, que diz:

"A primeira e principal responsabilidade de um artista estd
relacionada com o seu proprio trabalho, acreditando que este
chamard a atengdo de outros pelo poder das suas convicgdes”. 69

A ilustradora considera que se tiver convic¢do suficiente no seu trabalho e autoria
vai conseguir "passar alguma coisa” e que é o publico que vai encontrar o livro e ndo o
contrario.

% T.L. de: "The artists' responsability lies first and foremost with the work itself, trusting that it will invite the
attention of others by the force of its conviction.”
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Marta Madureira partilha esta opinido no sentido em que nao pensa, de forma
consciente, no que as criancas vao ou ndo gostar quando esta a desenvolver um
album ilustrado. No entanto, considera que os livros sao objectos muito importantes
para serem trabalhados com as criangas, tendo um papel fundamental na abordagem
e desmistificacdo de temas complexos como, por exemplo, a morte de um ente
querido. Refere ainda que uma das func¢des do ilustrador é educar as criancas para a
sua literacia visual, mostrando-lhes ilustra¢des que estimulem a sua imaginacao.

Mafalda Milhdes considera que se um livro é bom, é bom para criangas e adultos e,
se for bom apenas para criangas, "ndo é bom para ninguém". Catarina Sobral conclui
esta reflexdo, referindo que a questdo do publico-alvo do album ilustrado acontece,
sobretudo, devido a necessidade de categorizacao por parte dos livreiros e mercado
editorial.

Estudo de Personagem na llustracao e Animacao

Em relacdo ao estudo de personagem, Marta Madureira refere que, no seu
processo enquanto ilustradora, nao sente a necessidade de fazer um estudo muito
rigoroso de personagem - quer na ilustracdo, quer na animacao. A personagem
aparece se houver necessidade e é adaptada a diferentes situacdes na altura, dando
mais importancia ao lado poético da narrativa e nao tanto ao rigor do desenho. No
entanto, salienta que os seus alunos de mestrado de Ilustragdo e Animacao do IPCA
aprendem a fazer este tipo de estudo, ou seja, o processo de adaptacao de uma
ilustracao (e texto) para uma personagem e depois, da personagem para a animacgao,
pois é uma competéncia que os alunos podem precisar no futuro, profissionalmente.

No caso da ilustracdo, Catarina Sobral também nado faz um estudo rigoroso de
personagem, com varios esbo¢cos do movimento, expressividade, figuracdo, etc. As
suas personagens surgem da técnica e expressio plastica do livro. A medida que vai
ilustrando, vai percebendo como as personagens se comportam e depois a sua forma
é adaptada, coerentemente, a medida das paginas. No caso da animacao, a ilustradora
considera, entdo, necessario fazer um estudo de personagem mais completo.

José Miguel Ribeiro considera que o estudo de personagem é um processo
fundamental para um filme de animacao, pois é a partir dai que o publico vai sentir ou
ndo empatia pela personagem. Na ilustracdo, refere que o processo de criagcdo da
personagem é essencialmente o mesmo, mudando a “propor¢do de trabalho”. No
desenvolvimento de um livro ilustrado ndo se justifica fazer um estudo muito
exaustivo de personagem e pesquisa grafica.
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Rela¢ao entre llustracdo e Animacao

José Miguel Ribeiro afirma que a ilustracao e a animag¢do tém varios pontos em
comum, sendo que uma das diferencas encontra-se na quantidade de trabalho que,
segundo o autor, é proporcional ao nivel de detalhe.

Marta Madureira sublinha que quando uma ilustragdo passa de um suporte fisico,
de papel, para um suporte digital, tem de ser adaptada tendo em conta as
caracteristicas do suporte. Por exemplo, numa anima¢do a composicio - embora
relevante - ndo precisa de ser muito trabalhada, porque o que se pretende valorizar é
o movimento. No caso da ilustragdo, como é uma imagem fixa, é necessario
acrescentar mais detalhe na composicao, mais elementos visuais que impulsionem a
descoberta, porque o propoésito da ilustracao é que seja lida e observada pelo publico.

Catarina Sobral faz a mesma reflexdo e acrescenta que, embora seja possivel
tornar o album ilustrado mais rapido ou mais lento, através das paginas simples e
duplas ou na adicdo de varios elementos, nao se consegue propriamente fixar uma
dura¢ao, como num filme de animacgao.

José Miguel Ribeiro refere ainda que a relacdo que se cria com uma pessoa que vé
uma imagem fixa é completamente diferente de uma imagem em movimento (ou
animada). E uma forma diferente de relagio que nio tem necessariamente a ver com
a quantidade de informacao que se vé, mas com o suporte. Por exemplo, se uma
ilustracdo passasse na televisdo, o espectador provavelmente nao iria olhar porque,
para aquele objecto especifico, esta habituado a ver movimento e a ter outro tipo de
concentracdo, portanto trata-se de outra forma de comunicacao.

Album llustrado no Suporte Digital e a Interactividade

Marta Madureira observa que em Portugal existem ainda poucas empresas
dedicadas a producdo de conteudos digitais e interactivos para o publico infantil. A
ilustradora explica que estes projectos sdao dispendiosos e ndo ddao um retorno
significativo, porque o publico portugués ainda ndo esta habituado a comprar este
tipo de objectos.

Na editora Tcharan estdo a desenvolver - ainda numa fase experimental - alguns
projectos que partem dos seus referentes fisicos, mas o objectivo ndo é replicar ou
duplicar a versao pré-existente, “como sendo um PDF que, por acaso, tem umas coisas
que mexem", para uma versao digital - mas antes propor novas formas de expressao.
Embora estejam relacionados entre si, o proposito é que a aplicacao seja um objecto
distinto que complemente o livro. A ilustradora nota que o processo de adapta¢do do
formato original, em papel, obriga a que as ilustracdes sejam redesenhadas, tendo em
conta as caracteristicas interactivas do suporte digital.
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Catarina Sobral afirma que ndo tem ainda uma ideia clara do que podera ser o
album ilustrado na versao digital, mas reflecte sobre essa questdo dizendo que uma
das maneiras de encarar o formato no suporte digital podera passar por tornar o
leitor mais participativo - ndo s6 numa perspectiva de “arrastar bonecos”, mas na
construgdo do proprio album ilustrado, aproveitando as caracteristicas que o suporte
digital dispde como, por exemplo, a maquina fotografica ou o gravador de voz.

A ilustradora refere que quando o livro é adaptado para um suporte digital deve
ser pensado de raiz e explorado de forma diferente - o que ndo significa que ndo
partilhe do mesmo universo narrativo e visual - porque cada suporte tem uma logica
distinta. Para Catarina Sobral, a ilustracdo, a animacdo e a interactividade sao trés
medias diferentes - com as suas proprias especificidades - que "devem ser respeitados
como tal e ser pensados como tal, desde o inicio".

José Miguel Ribeiro considera que a principal caracteristica que ndo se pode
perder no desenvolvimento de um livro ilustrado em suporte digital é a historia, a
viagem, isto é, a capacidade de transportar o ser humano para outro lugar. Para o
autor, a criacdo artistica ndo esta relacionada com o meio (literatura, cinema, teatro,
pintura, musica, etc.) onde se estd a transmitir a histdria, mas "como se conta a
histéria”. Se o corpo da narrativa estd num livro, num tablet, numa sala de cinema ou
num video-jogo, isso ndo é o mais importante.

Ribeiro vé a questdo da interactividade como uma experiéncia individual em que o
utilizador joga o jogo e, se for o caso, vai construindo na primeira pessoa uma
histéria, acabando por ser uma espécie de filme em que tem controlo sobre os
acontecimentos. O autor acha que apesar destas novas linguagens interactivas,
aliadas a animacao e a ilustragdo, permitirem que o publico construa as suas préprias
narrativas dentro de plataformas individuais, o ser humano vai precisar sempre de
uma forma de ligacdo, de um passado comum que o ligue aos outros. Outra
desvantagem encontra-se na repeticao da acc¢ao, ou seja, quando o conjunto de opgdes
acessivel ao utilizador - para criar uma histéria ou para construir um puzzle, por
exemplo - se esgota. Ribeiro pensa que a interactividade e a realidade aumentada sdo
possibilidades fantasticas, mas tém de ser testadas. Por exemplo, quando o cinema
apareceu era, simplesmente, uma técnica de captacdo de imagem. A partir do
momento em que se comegou a criar uma linguagem (cinematografica) para contar
historias, ganhou uma nova dimensao.

Por sua vez, Mafalda Milhdes refere que existem dois processos que seguem em
paralelo: a evolucdo da tecnologia e a nao evolugao do leitor. A ilustradora manifesta
a sua preocupacao em relacdo a qualidade que os livros-objecto e 0 momento de
leitura proporcionam e, sobretudo, ao desenvolvimento do leitor actual que,
independentemente do seu grau de escolaridade, tem dificuldades em comunicar.
Mafalda Milhdes considera que "tudo o que é novo nem sempre é melhor", no entanto,
"tudo o que é bem pensado pode ser uma boa ferramenta (...) quer da comunicagdo,
quer da formagdo de leitores, quer até mesmo da comunicagdo dos préprios projectos”.
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A ilustradora pensa que a evolucdo do livro ilustrado pode acontecer de varias
formas, apontando a realidade aumentada como exemplo. A excepg¢do de Portugal,
comega a ser normal os livros terem animagdes tridimensionais, como se fossem
hologramas, que as pessoas podem ver com um equipamento especial.

Relacao entre Som e Imagem

José Miguel Ribeiro considera que no cinema o som é fundamental e, tal como a
imagem, tem a capacidade de comunicar. O som pode modelar completamente a
forma como o publico recebe uma imagem. A construcao integral de sentidos
depende da forma como estes dois tipos de linguagem se relacionam entre si. Desta
forma, o ideal é trabalhar o som desde o inicio, ou seja, ao longo da criagdo do
projecto.

Album llustrado - Evolucdo do Objecto de Leitura

Marta Madureira destaca o "boom inacreditdvel”, a evolugao que a ilustracao (e o
album ilustrado) teve em Portugal nos ultimos anos, sobretudo na emergéncia de
novos ilustradores. Mafalda Milhdes também observa uma mudang¢a na maneira como
a sociedade comeca a entender e a aceitar os livros com imagens, referindo que os
proprios ilustradores comegam a ter uma voz mais activa, no sentido em que sdo os
seus proprios produtores e agentes literarios. Catarina Sobral sublinha que a
ilustracdo deixou de ser a iluminura de outros tempos, cuja fungdo era ornamentar o
texto. Os ilustradores passaram a ter a sua prépria voz, dando uma nova luz e uma
nova vida ao texto.

Marta Madureira afirma que a ilustracao e o album ilustrado "vivem muito pelas
imagens em si e pelas histérias que contam”, existindo sempre um espaco para a
reinvencao. A ilustradora considera que o album ilustrado vai continuar a evoluir, nao
necessariamente no sentido de mudar o formato, mas do objecto em si, no conteddo e
na forma de interac¢ao com o livro - uma opinidao partilhada por Catarina Sobral. A
mesma faz uma comparagdo entre o panorama editorial portugués e o francés e
italiano - onde se observa mais variedade - e diz que em Portugal existem ainda
poucos albuns ilustrados dedicados as primeiras idades e, em particular, aos adultos.
Por isso, a criagdo de livros ilustrados para todas as idades e com tematicas diversas,
pode ser uma forma de evoluir.

Mafalda Milhdes considera que o livro é um ponto de partida e que,
independentemente das formas, tem de proporcionar uma descoberta. Estas
descobertas sao potenciadas pelo encontro com a narrativa, com os autores e
professores, com os universos ou, simplesmente, pela ligacdo com o quotidiano. Para
a ilustradora, que trabalha o livro e a leitura do principio ao fim, a descoberta é
essencial e "se ndo houver descoberta na leitura, ndo hd nada".
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Principais Competéncias do llustrador

Catarina Sobral pensa que um ilustrador, para além de ter uma autoria, deve
"saber olhar e saber a ensinar a olhar”, a ler imagens e a criar metaforas visuais,
significados através das imagens, pois é algo que ndo se aprende habitualmente,
porque a "imagem é sempre a irmd pobre dos livros”, acabando, sistematicamente, por
se dar mais valor ao texto escrito. Mafalda Milhdes reforca que o ilustrador deve ser
um criador em permanéncia, que apresente propostas desafiantes e que tenha a
capacidade individual de criar e recriar o mundo, todos os dias.
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3.3. Sintese do Capitulo

O capitulo que agora se conclui teve como objectivo analisar as potencialidades do
uso dos meios digitais e interactivos nas narrativas ilustradas em livros infantis.
Desse modo, recorreu-se a metodologia nao-intervencionista, que se organizou em
duas fases: Estudo de Casos, baseado na observacdo e analise qualitativa de
conteudos, no contexto contemporaneo; e Entrevistas a profissionais reconhecidos do
universo da ilustracao, animacgao e edigao.

Este capitulo é uma etapa essencial da investigacdo, uma vez que representa uma
das opg¢des metodolodgicas que sustentam e validam cientificamente este projecto.

Os dados obtidos através da analise de casos de estudo reais, permitiram
compreender melhor os caminhos que se podem tomar para explorar o livro e/ou as
narrativas ilustradas em formato digital. Destaca-se a preocupa¢ao na adaptac¢do ou
criacdo dos objectos tendo em conta as caracteristicas interactivas e possibilidades
multi-toque do suporte digital mas, sobretudo, a preferéncia dos contetidos sobre a
capacidade tecnolégica. Outro aspecto importante a destacar desta andlise, sdo as
novas formas de storytelling interactivo que permitem que o utilizador seja
responsavel pela criacdo da sua prépria experiéncia.

Em relacdo aos dados obtidos através das entrevistas, destacam-se varios pontos
essenciais, entre eles a importancia da narrativa, ou seja, a forma como se conta a
histoéria, independentemente do meio escolhido; e a forma como se deve abordar a
ilustracdo, a animacao e a interactividade - trés meios distintos, com caracteristicas e
relagdes proprias, que devem ser pensados e explorados como tal, desde o inicio.

Da andlise realizada neste capitulo, também se distingue "Dodu, o Rapaz de
Cartdo" de José Miguel Ribeiro, que demonstra como uma historia nao esta confinada
as paginas de um livro e como se podem potenciar novas narrativas, novos conteidos
e personagens através de um conceito e em diferentes formatos. Através deste caso
especifico, é possivel estabelecer uma relacdo directa com este projecto de
investigacao.

No préximo capitulo pretende-se por o conhecimento adquirido em pratica,
através da metodologia de investigacdo intervencionista, de caracter exploratorio, da
qual resulta a concretizacao do projecto.
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Capitulo IV: Investigacado Intervencionista
Projecto "Um Peixinho Fora d'Agua & Outras Historias"

4.1. Contexto - Principios a seguir no Projecto

Nos capitulos anteriores, verificou-se que o album ilustrado evoluiu ao longo do
tempo devido a factores sociais, culturais e tecnoldgicos. Barbara Kiefer refere que as
maiores mudancas ocorreram na composicdo fisica do objecto e no tipo de publico
que responde a este tipo de formato. "A interacgdo estética entre imagem e ideia
mudou em forma, da parede da caverna ao rolo de papiro, do manuscrito iluminado ao
livro impresso"”® (Kiefer, 2008:19). Por sua vez, Eliza T. Dresang, autora e professora
na universidade de Washington, identifica - através da teoria Radical Change,
proposta no inicio dos anos 90 do século XX - varias mudang¢as fundamentais na
literatura infantil influenciadas pelo impacto da era digital: mudancgas na forma e no
formato, a introducao de estruturas nao-lineares e nao-sequenciais, novos tipos de
relacdo entre imagem e texto, multiplas camadas de significados, formatos
interactivos e contetdos inusitados. "Manifestagées destes e de outros indicadores, no
entanto, amadureceram consideravelmente na década seguinte e continuam a aparecer
em formas e formatos cada vez mais sofisticados, promovendo o envolvimento cada vez
mais activo do utilizador/participante/leitor, assim como acontece com outros media
dindmicos"”! (Dresang, 2008: 294-295).

Desta forma, o aparecimento dos media e suportes digitais ndo vao conduzir
necessariamente ao desaparecimento do livro, mas antes a sua reinvencdo e
reafirmacdo. Portanto, independentemente das formas que podera tomar no futuro, o
album ilustrado - enquanto objecto narrativo que privilegia a imagem - vai continuar
a ser um meio essencial para captar e estimular a imaginacao do ser humano.

Na criacdo ou adaptacdo de objectos editoriais, em suporte fisico ou digital, o
caracter narrativo apresenta-se como um ponto de partida fundamental, como refere
em entrevista José Miguel Ribeiro. Para Catarina Sobral, uma das maneiras de encarar
o album ilustrado no suporte digital podera passar por tornar o leitor mais
participativo, em particular na construgao do préprio objecto. Alguns casos de estudo
analisados revelam este principio, como BLA BLA de Vincent Morisset, que apresenta
uma estrutura na qual a interactividade relaciona-se de forma intrinseca com a
narrativa.

" T.L. de "The aesthetic interaction between image and idea has changed in form from cave wall to papyrus scroll to
illuminated manuscript to printed book."

" T.L. de "Manifestations of these and other indicators, however, have matured considerably in the ensuing decade
and are continuing to appear in more and more sophisticated forms and formats, promoting more and more active
engagement of the user/participant/reader, just as is happening with other dynamic media.”
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Em contrapartida, outros objectos digitais, como Blanco Perfecto de Dani Torrent,
reproduzem a paginacao do livro, algo que nao se concilia com o formato digital.

Catarina Sobral aponta este facto, afirmando em entrevista que “a premissa de um
livro ilustrado é que estd dividido por pdginas e o suporte interactivo ndo precisa de
estar dividido por pdginas.” E uma estrutura diferente, que nio depende da
tridimensionalidade do livro impresso, e cuja narrativa desenvolve-se num espaco
virtual, neste caso no ecra de um tablet.

Actualmente, os editores comegcaram a perceber que quase todas as criancas
possuem um dispositivo mével no seu bolso ou em casa. Warren Buckleitner, editor
da Children's Technology Review”?, refere que isso criou um novo modelo de negbcio -
"Podes comprar um livro impresso e ter a op¢do de descarregar uma aplicagdo gratuita
que desbloqueie experiéncias adicionais ricas. O livro ainda estd no cerne desse
compromisso, e funciona de forma independente da tecnologia, mas os dois
componentes unem-se para oferecer uma experiéncia de leitura aprimorada"’?
(Buckleitner, 2017). Este é, de resto, um dos principios que a editora Tcharan esta a
seguir no desenvolvimento de projectos digitais, como refere em entrevista Marta
Madureira.

Neste contexto, a determinagdo prévia do publico-alvo é um elemento importante
a ter em conta na concepg¢ao deste projecto, uma vez que a historia e as tematicas que
se pretendem abordar estdo intrinsecamente ligadas a uma crianga, a personagem
principal.

Desta forma, e considerando o enquadramento teérico desenvolvido ao longo
desta investigacdo, o projecto "Um Peixinho Fora d'Agua & Outras Histérias"” tem como
objectivo enquadrar-se no campo da edigdo (em formato fisico e digital) de conteddos
produzidos por editoras dedicadas a publicacdo infantil. O projecto em
desenvolvimento define-se como um produto de ambito familiar, cujo publico-alvo é
constituido por criancas entre os 7-11 anos de idade.

A delimitacdo da faixa-etaria nao é um aspecto (completamente) limitador em
termos criativos, nem tdo pouco restritivo em termos de experiéncia de
leitura/utilizacdo. O produto pode também ser usufruido pelos adultos, que poderao
fazer leituras distintas das narrativas ilustradas e simultaneamente ajudar as criancas
na interpretacdo das mesmas, como mediadores de leitura.

Para estes principios, e para concluir, pretende-se desenvolver um projecto de
autor, na forma de um album ilustrado (livro impresso) e de uma histéria digital
ilustrada (aplica¢do) baseada na tematica do livro.

2 Children's Technology Review é uma plataforma Web desenhada para ajudar pais, professores, investigadores,
editores e bibliotecarios a encontrar produtos em suportes digitais interactivos.

3 T.L. de "(...) This has created a new business model - You can buy a print book and have the option to download a
free app that can unlock rich additional experiences. The book is still at the heart of that engagement, and works
independently of the technology, but the two components come together to deliver an enhanced reading experience.”
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Apesar de partir do seu referente fisico, o objectivo é que a aplicacao se afaste
deste, propondo para o suporte digital um objecto diferente, com novas historias
dentro do mesmo universo. A estrutura e composicdo visual do projecto
desenvolvem-se em torno das tematicas da introversio e ansiedade social, tendo
como ponto de partida uma lenda popular da regido de Marvao, Portalegre.
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4.2. Conceito e Temas

Desde sempre que as pessoas recorrem a histoérias e contos populares para
descrever e representar o comportamento humano, a natureza e sociedade a sua
volta. As historias sdo importantes em todas as culturas, assumindo-se como um meio
poderoso de transmissao de pensamentos, valores e atitudes de uma gerac¢do para a
outra.

Martin Salisbury (Salisbury, 2004: 76) refere que existem apenas seis tipos de
historias e que todas as histérias sdo variagdes de um ou de outro tipo - a jornada do
heréi é um exemplo.
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Figura 69. Exemplos da "Jornada do Herdi" na Literatura e no Cinema

Essencialmente, a histéria do hero6i e a sua jornada, é sempre a mesma, mas nao é
um modelo fechado. Aparece em inimeras lendas, contos populares, histdrias infantis
e sdo a base de alguns dos filmes mais populares. Quer se trate d'A Odisseia de
Homero, d'Onde Vivem os Monstros de Maurice Sendak ou até mesmo da saga da
Guerra das Estrelas de George Lucas, a narrativa segue um padrao invariavel.

O protagonista parte para uma aventura num "mundo especial ou selvagem"
(floresta, mundo fantastico, outro planeta), encontra uma série de dificuldades,
enfrenta oponentes perigosos ou os seus medos mais profundos (monstros ou outras
criaturas fantasticas, sistemas autoritarios, animais selvagens, criminosos), supera
estes oponentes com a ajuda de uma figura sabia (um mentor) ou de varios
companheiros, recebe novas ideias e resolugdes, com as quais regressa ao "mundo
comum" ou "status quo", transformado.
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Figura 70. Story mood chart da Jornada do Heroi

Contudo, existem histérias que subvertem ou quebram o conto do heroi
convencional e criam valores alternativos para substituirem os antigos que, na maior
parte dos casos, ndo sdo os melhores - como a excessiva concentragdo no herdi e nas
suas capacidades, esquecendo-se muitas vezes de realcar que os obstaculos podem
ser ultrapassados colectivamente e nao apenas pela ac¢ao individual; ou os
tradicionais valores patriarcais da cultura ocidental. Como Margery Hourihan refere,
"existem algumas histdrias de mulheres e meninas que negociam em mundos selvagens
fantdsticos de maneiras bastante diferentes daquelas empregadas por herdis
convencionais com uma espada ou arma em punho e dominio em mente"’# (Hourihan,
1997:208), como é o caso d'As Aventuras de Alice no Pais das Maravilhas de Lewis
Carroll, um dos livros mais populares da literatura infantil, apreciado tanto por
criangas como por adultos.

Figura 71. Algumas heroinas conhecidas da ficcdo infanto-
juvenil

" T.L. de "(..) there are some stories which tell the adventures of woman and girls who negotiate fantastic
wildernesses in quite different ways from those employed by conventional heroes with sword or gun in hand and mastery
in mind."”
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Apesar do livro ndo se encontrar, geralmente, na categoria de contos de herdis, a
sua estrutura narrativa encaixa-se, de forma precisa, no padrao tradicional da jornada
ao mundo fantastico, onde o herdéi encontra uma série de criaturas bizarras, enfrenta-
as e regressa, finalmente, ao conforto do lar.

Figura 72. Heroinas e os seus "monstros”, geralmente apresentam-se como uma
"figura maternal”

Alice apresenta-se, desde logo, como uma personagem diferente - interessa-se por
todas as experiéncias que vive e nem sempre consegue impor a sua vontade as
criaturas que vai conhecendo, que se recusam a responder logicamente as suas
perguntas e dao-lhe ordens constantemente.

Ao contrario de outros herdis, a sua jornada comeca quase por acidente, ao cair na
toca do coelho, "os incidentes seguem-se uns aos outros sem uma relagdo causal, como
incidentes numa sequéncia de sonhos"”> (Hourihan,1997: 209) - uma espécie de
viagem ao subconsciente de Alice, onde os absurdos da existéncia sdo confrontados. O
modelo tradicional do conto do herdi, neste caso, foi adaptado para aumentar o efeito
inerente do absurdo e a sua estrutura linear torna-se numa viagem imprevisivel, sem
desfecho especifico.

Figura 73. Heroinas e a entrada para um Mundo Desconhecido

®T.L. de "(...) the incidents follow one another without causal connection, like incidents in a dream sequence."
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Martin Salisbury refere que pode haver uma tendéncia ao pensar que, para ser
original, o album ilustrado deve ter monstros e criaturas fantasticas. Embora nao seja
errado usar esses elementos como tematica de uma histéria, vale a pena pensar que a
magia pode ser encontrada no mundo aparentemente banal da nossa proépria
experiéncia pessoal (Salisbury, 2004:76).

Partindo destes principios, o projecto "Um Peixinho Fora d'Agua & Outras
Historias" explora o conceito da introversao e ansiedade social, através de um conto
alegorico sobre as dificuldades que uma menina - chamada Rita Pintarola - tem em se
relacionar com as pessoas e o mundo real.

O conto é uma recriagdo da lenda da Ponte da Portagem, um conto popular sobre a
sua suposta origem e construgao.

Esta ponte, que transpde o rio Sever, é um dos monumentos mais importantes do
concelho de Marvao e remonta, aproximadamente, aos finais do século XVI.

"E de crer, que a maior parte das cantarias utilizadas na construcdo da ponte sejam
(...) reutilizagdes das da anterior ponte ou de outros edificios Romanos que abundavam
em ruinas na regido” (Oliveira).7¢

Figura 74. Imagens da Ponte Quinhentista da Portagem, Marvao

A escolha desta lenda, em particular, deve-se ao simbolismo da prépria ponte -
um elemento de ligacdo que serve, nao sd, para medir for¢as com a natureza, como
também para estabelecer lagos entre os seres humanos, pois sem pontes existe
isolamento; e do rio - onde a agua, segundo Carl Jung (Jung, 1968), representa um dos
simbolos mais comuns para o subconsciente, muitas vezes vemos a superficie, mas
ndo conseguimos ver as profundezas.

Como a lenda tem elementos fantasticos e criaturas sobrenaturais, como Belzebu
que representa o diabo, decidiu-se que a construcao narrativa do album ilustrado se
iria basear no modelo da "jornada do heréi", sendo a dificuldade nas relagdes
humanas um tema preponderante.

" Informacdo retirada daqui: http://www.cm-marvao.pt/pt/historia-e-patrimonio/monumentos/13-turismo/76-
ponte-quinhentista
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A construcdo narrativa para a aplicagdao digital interactiva tenta respeitar a
continuidade do tema e dai explorar, de forma mais aprofundada, as emogdes e
angustias que, por vezes, as criancgas introvertidas sentem no seu dia-a-dia.

A escolha do titulo "Um Peixinho Fora d'Agua” para o projecto, tem uma relagdo
directa com as idiossincrasias da personagem principal. A expressdo "Um peixe fora
d'dgua” significa que uma pessoa nao se sente a vontade ou confortdvel num
determinado lugar, que se encontra fora do seu habitat natural. No caso de Rita
Pintarola, a simples ideia de sair de casa e criar ligacbes com as pessoas deixa-a
nervosa e desconfortavel. Entdo, para evitar o confronto com o mundo real, cria um
mundo imaginario, até que um dia é transportada para fora de casa e vive uma
aventura.

Esta andlise serviu de base para a construcao da histéria. A partir desta
desenvolveram-se ideias para o dlbum ilustrado (livro) e respectiva histéria digital
ilustrada (aplicacdo), fazendo um paralelismo entre o real (emog¢des) e o imaginario
(lenda) da personagem principal.
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4.3. Estrutura e Construcao Narrativa

0 livro "Um Peixinho Fora d' Agua " baseia-se numa estrutura narrativa classica e
linear, dividida em trés actos.

A crescente tensdo narrativa evolui a partir do momento em que a personagem
principal - Rita Pintarola - sai de casa e comec¢a a sua aventura no mundo exterior,
onde se vai adaptando, pouco a pouco. O climax acontece quando Rita toma a
iniciativa de ajudar os habitantes da Portagem a derrotar o principal oponente da
historia, Boo - na figura de Belzebu.

Figura 75. Grafico da estrutura narrativa de "Um Peixinho Fora d'Agua”

Como "Um Peixinho Fora d'Agua” é uma reinterpretacio da lenda da Ponte da
Portagem, comecou-se por dividir os seus acontecimentos em etapas logicas:

1.

Os grossos caudais do Rio Sever dificultam a passagem a pé, sobretudo no
Inverno;

A populacdo da Portagem retne-se para discutir a construcdo de uma
ponte;

Belzebu aparece e oferece-se para construir a ponte em troca de todas as
almas da populacao;

A populagao aceita, com a condi¢cdo de que a ponte seja construida numa so
noite;

Belzebu aceita o desafio e comeca a carregar as pedras, uma a uma;
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6. A populacdo esconde uma das pedras e Belzebu nao pode cobrar as almas,
pois a ponte esta incompleta;

7. Vendo-se enganado, Belzebu lanca uma maldicdo para quem colocar a
pedra em falta na ponte.

Esta sequéncia de acontecimentos informa a maneira como se vai lidar,
posteriormente, com os elementos de fantasia na histéria e como a aventura de
Rita ao mundo exterior se vai desenrolar.

Nao se pretende explicar ou justificar a existéncia de personagens e criaturas,
provenientes da lenda, como Boo (Belzebu), o rio Sever e os habitantes da
aldeia da Portagem, deixando assim um espaco livre para a interpretacdo -
serd que estas criaturas existem ou sdo um produto da imaginagdo de Rita?

A estrutura narrativa da aplicagdo "Um Peixinho & Outras Histérias" apresenta-se
como uma sequéncia ndo-linear, dividida em quatro capitulos que pretendem
explorar as emoc¢des e angustias que uma crianca timida pode sentir em
determinadas situa¢des - embaraco, inseguranca, soliddao, bem como curiosidade e
empatia - e a sua relacdo com o mundo. Trata-se de uma estrutura sem um fim
definido.

A intencao é que o utilizador tenha uma participacdo activa na construcdo do
objecto, sugerindo ideias que podera desenvolver, descodificar e interpretar de varias
formas - a interacgao é o impulsionador da narrativa.

Em cada capitulo, pretende-se que o utilizador seja capaz de controlar a ac¢do, de
forma a provocar reacgdes e comportamentos tanto na criangca - neste caso Rita
Pintarola - como nos elementos que a rodeiam.

O recurso a animacgado pretende-se simples e pontual, associando-se a pormenores
de imagem animados e a momentos de transicao entre capitulos, ndo se sobrepondo,
assim, ao lado simbélico do contetido. O mesmo acontece com a inserc¢ao do conteddo
sonoro, usado numa fase introdutoria e nos momentos de interac¢ao com a imagem.

4.3.1. Guido do Album Ilustrado (livro)

Premissa: Uma menina ndo gosta de sair de casa. O mundo exterior assusta-a. Até
que um dia encontra um livro misterioso que a transporta para a rua e a leva a viver
uma aventura, fazendo coisas completamente inesperadas pelo caminho.
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Acto 1

Problema: Num bairro, algures nos arredores de uma vila, Rita Pintarola esta
ocupada a brincar no seu proprio mundo, com o0s seus amigos imaginarios, enquanto
as outras criangas brincam na rua. Mae preocupada.

[imagem inicial: Contraste entre a rua e o quarto de Rita. Personagem em conflito
e separada do resto do mundo]

Solucao: Rita precisa de sair de casa e explorar o mundo real.

Catalisador: Rita encontra um livro misterioso no armario de casa. Abre-o, mas
este foge, levando-a a sair de casa atras dele.

Acto 2

Rita encontra o seu cao de peluche Ernesto com vida. Os dois decidem aventurar-
se na floresta a procura de ajuda para regressar a casa.

No caminho, encontram Boo (Belzebu) a chorar a beira do rio, pois ndo o consegue
atravessar sozinho. Rita e Ernesto decidem ajuda-lo.

Tentam atravessar o rio a pé, uma vez que ndo existe ponte, mas o rio Sever
impede-os, informando-os de que quem quiser atravessa-lo em seguranca, deve
responder a uma simples pergunta.

Rita sabe a resposta, mas tem medo de arriscar. Como os seus companheiros nao
sabiam a resposta, arranjou coragem e respondeu. Acerta e conseguem alcangar a
outra margem.

Mas quando chegam a aldeia, o povo nao os recebe bem - em especial Boo, que
revela a sua verdadeira natureza malvada.

Os aldeoes estdo aborrecidos. Rita tenta convencé-los da sua inocéncia e a do seu
amigo Ernesto, mas fala tdo baixinho que nem sequer a ouvem.

Depois de muitas tentativas falhadas da populagao para construir uma ponte, Boo
faz uma oferta para os ajudar, em troca de todas as suas almas.

Desesperados, os aldedes ponderam.

Rita ganha coragem e grita para chamar a atencao deles. Corada, diz ter uma ideia
que pode salvar as suas almas, sem que a construc¢do da ponte seja prejudicada.

Assim, os aldedes aceitam a oferta de Boo, com a condicdao de que a ponte seja
construida numa sé noite.

Climax

Boo aceita o desafio e ordena os seus criados para que carreguem, uma a uma,
cada pedra necessdaria para a construgdo da ponte.
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Rita, com a ajuda de Ernesto e de alguns habitantes da Portagem, esconde uma das
pedras, para que a ponte fique incompleta e o acordo ndo possa ser consumado.

Boo, vendo-se enganado, jura vinganca. No entanto, a ponte estava feita, a pedra
escondida em seguranca e as almas resguardadas.

Por fim, Boo desaparece. Como forma de agradecimento, a populagdo da Portagem
oferece a Rita e a Ernesto um glorioso banquete com a iguaria da regido. Mas o livro
misterioso voa por eles a alta velocidade e Rita corre atras dele, ndo fosse
desaparecer novamente.

Acto 3

Rita regressa a casa. Ernesto é um peluche outra vez. Rita olha em volta e percebe
que o mundo nao é assim tao assustador. Ouve criangas a rir e decide ir brincar com
elas.

[Imagem final: Rita corre em direcc¢do a vila]

4.3.2. Guido da Historia Digital llustrada (aplicacdo)

Sequéncia de Abertura: O titulo "Um Peixinho & Outras Historias" aparece a
oscilar sobre um céu nublado. Na parte inferior, encontra-se uma indicagao textual
para comegar a histéria. Ao tocar, o titulo desaparece, restando apenas um ponto que
cai como se fosse uma gota de chuva. A histéria comeca.

Orientacao: Horizontal

Gestos: Toque

Capitulo 1 - Quem és tu?
A gota cai ao lado de Rita e salpica, pois o chdo esta molhado.
Chove pouco, mas se o utilizador tocar no ecra caem mais gotas.

Se tocar na personagem, esta comec¢a a chapinhar com os pés, criando mais
salpicos.

Ao deslizar com o dedo no ecr3, o utilizador consegue solidificar as gotas.

Ao tocar em cada uma delas, explodem em multiplas cores. Estes salpicos de cor
caem a volta de Rita e desaparecem, deixando-a sozinha.

Transicdao: Comecam-se a ouvir vozes e gargalhadas de outras criangas. Rita fica
nervosa. Forma-se um remoinho de agua e Rita é absorvida.

Orientacao: Horizontal | Gestos: Tocar, Deslizar
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Capitulo 2 - Esconde, Esconde...
Rita encontra-se dentro de agua.

Ao mover o tablet com as maos ou deslizar o dedo no ecr3, o utilizador consegue
ver o fundo do oceano e todas as suas criaturas, com as quais pode interagir, através
do toque, quando a imagem estiver fixa.

Quando se ouvem barulhos estranhos ou aparecem criaturas assustadoras, Rita
esconde-se. O utilizador precisa de tocar na personagem para esta sair do
esconderijo.

Transicao: Rita nada para um cantinho cheio de algas e adormece.
Orientac¢ao: Horizontal

Gestos: Tocar, deslizar, mover com as maos

Capitulo 3 - Sono
Rita estd a dormir numa cama de algas. Varias sombras aproximam-se.

Se o utilizador afasta-las, tocando ou deslizando com o dedo no ecr3, Rita acorda e
nada de volta a superficie.

Transicao: O ecra fica cada vez mais azul e revela Rita em terra firme.

Se o utilizador ndo agir, as sombras devoram Rita. O ecra fica escuro por
momentos e volta a iluminar-se para vermos Rita dentro da barriga de uma criatura.
O utilizador tem de agitar o tablet para que a criatura reaja e devolva Rita a
superficie.

Transicao: O ecra fica cada vez mais azul e revela Rita em terra firme.
Orientacao: Horizontal

Gestos: Deslizar, tocar, agitar

Capitulo 4 - Vazio
Rita encontra-se na superficie, mas o cendrio estd completamente vazio.

No lado direito do ecrd, aparece um lapis, uma borracha e uma palete de cores
primarias, com as quais pode desenhar a volta de Rita.

Nesse mesmo menu, encontra-se uma opg¢ao para guardar o desenho directamente
no dispositivo.

Orientacao: Horizontal

Gestos: Deslizar, tocar
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4.3.3. Sinopses da historia

"Um Peixinho Fora d'Agua” - Album Ilustrado (livro)

Rita Pintarola é uma menina de seis anos muito timida, que vive com a sua mae
nos arredores de uma vila.

Rita é um pouco diferente dos outros meninos da sua idade. Para ela, a simples
ideia de sair de casa e interagir com pessoas deixa-a nervosa e desconfortavel. Por
isso, passa muitas horas dentro de casa a desenhar mundos imaginarios e a brincar
com Ernesto, o seu amigo de peluche.

Um dia, a sua rotina é alterada quando descobre um livro misterioso que a
transporta para fora de casa. No mundo exterior, Rita vive uma grande aventura e
conhece criaturas invulgares que a ajudam a lidar com as suas emocgdes e a crescer.

"Um Peixinho & Outras Historias" - Historia Digital Ilustrada (aplica¢ao)

Um Peixinho & Outras Histdrias é um conto alegdrico interactivo que explora as
emoc¢Oes, como a curiosidade, a timidez ou a inseguranca, de uma menina chamada
Rita Pintarola.

Escolhe um dos quatro capitulos e descobre o mundo através do olhar de Rita e,
no caminho, ajuda-a a lidar com as suas préprias emogoes.
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4.4, Planificacao - Storyboard

7

Quando se esta a planear um album ilustrado, é necessario perceber como a
narrativa se vai desenvolver numa sequéncia de paginas, e a maneira mais simples de
o fazer é através do storyboard”’.

Este processo, segundo Marta Madureira, é muito importante, sobretudo, quando
se esta a trabalhar com um conjunto de imagens e se estd a contar uma histéria com
principio, meio e fim.

Martin Salisbury refere que, "muitas vezes, o maior desafio é editar uma quantidade
excessiva de palavras e imagens para uma sequéncia impiedosamente cortada,
maledvel e bem estruturada"’é (Salisbury, 2004:81). O storyboard permite fazer a
divisdo do texto pelas paginas e das ilustracdes que vao corresponder a cada uma,
podendo sofrer alteragdes ao longo do processo de trabalho.

Outro aspecto importante a ter em consideragdo, quando se trabalha uma
sequéncia de imagens, é o ritmo da narrativa. Para Catarina Sobral, o estudo do ritmo,
da continuidade e ligacdo entre imagens pode ser controlado de varias maneiras:
variando o tamanho das imagens, fazendo mudangas cromaticas, alterando pontos de
vista, alterando formas, etc.

Tal como no cinema, o ritmo da narrativa é fundamental para manter o leitor
interessado na histéria. "O desejo de virar as pdginas pode ser enfraquecido se as
imagens ou folhas se sentirem repetitivas em termos de forma, cor, ou escala. Cada folha
deve ser trabalhada com a sua relagdo com as pdginas anteriores e as seguintes em
mente, e efectivamente a sua relagdo com o fluxo do livro como um todo"”?
(Salisbury,2004: 83).

Desta forma, tendo em conta os aspectos referidos acima, recorre-se ao storyboard
como método de trabalho para a planificagdo e estudos de composicao do album
ilustrado.

7.0 storyboard é uma planificacdo grafica constituida por uma sequéncia de esbocos rapidos que proporcionam uma
visdo global do projecto.

8 T.L. de "Very often, the biggest challenge is to edit down from an excessive amount of words and pictures to a
ruthlessly trimmed, manageable, and well-structure sequence.”

” T.L. de "The urge to turn the page can be weakened if the images or spreads feel repetitive in terms of shape,
color, or scale. Each spread must be designed with its relationship to the preceding and following pages in mind, and
indeed its relationship to the flow of the book as a whole."
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4.4.1. Planificacao do album ilustrado em fun¢ado da narrativa

ERa e YEZ UmMa MENINI .
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Era uma vez uma menina e o seu nome era Rita Pintarola.

o
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Todos os dias, as criancas brincavam no parque. Menos Rita.
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Para Rita, a simples ideia de sair de casa fazia o seu pequeno (e fragil!) coragdo saltar do peito.

Logo, era melhor n3o arriscar.
As vezes, a Mae preocupava-se. “Porque ndo vais brincar 14 fora com as outras criangas?”

Mas Rita abanava a cabeca. “Prefiro ficar em casa”.
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Um dia, enquanto arrumava os lapis no armario, encontrou um livro muito peculiar... Ela ndo se
lembrava de o ter deixado ali, mas decidiu lé-lo imediatamente.
Sé que o malandro do livro trincou-lhe os dedos e fugiu! Rita correu, correu e correu...

Eogdora?! ¢ que Senin delu!
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E quando deu por si, estava longe, muito longe de casa.
E agora?! O que seria dela? Sozinha num mundo tdo grande, tdo assustador e tdo confuso...

Rita sé queria voltar para casa...
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Até que o seu amigo Ernesto aparece a acaba com o seu desassossego.

Os dois pensaram num estratagema para regressar a casa e cncluiram que o melhor era procurar ajuda.
Caminharam, caminharam...Até que ouviram alguém a choramingar a beira do rio.
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Cautelosos, aproximaram-se. “Como se chama?” perguntou Rita

“H& quem me chame...Boo!” respondeu.

“O que o incomoda Boo?”

“Ah menina, pobre de mim! suspirou arreliado ”“Tdo velho e cansado e tdo longe da minha casinha...
Se me pudessem ajudar a atravessar o rio, dar-vos-ei tudo o que mais desejam”.

Rita ndo hesitou em ajudar.
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Como ndo havia ponte, tentaram atravessar o rio a pé. Mas o rio Sever impediu-os.

“Perderam a cabega?! Nao me pode atravessar assim!” Rita encolheu os ombros “Entdo como fazemos?”
“Aquele que me quiser atravessar em seguranga deve responder a esta simples pergunta ”Se disseres o
meu nome desaparego, O que sou?”

Rita sabia a resposta, mas ndo queria arriscar. E se estivesse enganada?

S6 tinha uma solugdo: Encher os pulmdes e quebrar “O SILENCIO!”

Sever sorriu e com enorme satisfagdo, deixou-os passar.
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Mas quando chegaram a aldeia, ndo tiveram uma recepgdo calorosa.
Para surpresa de Rita, ninguém gostava de Boo...
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Mas ele ndo se importava, pois tinha outros planos malvados: Ajudar a populagdo a construir uma ponte para
atravessar o rio Sever.

“E o que queres em troca?” perquntou um aldedo, desconfiado.

“Oh, é simples. Basta que me oferegam as vossas almas.”

Desesperado, o povo reuniu-se para reflectir.

Rita tentou ajudar, mas falava tdo baixinho que ninguém a ouviu. “AAAAAH!” gritou frustrada.

Quando finalmente pararam para ouvi-la, Rita balbuciou uma ideia que poderia salvar as almas de toda a populagédo,
sem prejudicar a construgdo da ponte.
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Assim, o povo propds um novo acordo a Boo. “Aceitamos a tua oferta com uma condigdo: a ponte tem de ser
construida numa sé noite!”

Boo aceitou o desafio.

Os seus lacaios trabalharam arduamente durante toda a noite.
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Mas, ao nascer do sol, faltava uma pedra para a ponte ficar concluida. Boo ja ndo podia cobrar as almas.

Vendo-se enganado, praguejou aos quatro ventos e desapareceu...

O povo festejou! A ponte estava de pé, a pedra escondida e as almas resguardadas.

Como forma de agradecimento, ofereceram a Rita e Ernesto um glorioso banquete. Mas o livro misterioso voou por cima das suas
cabecas e Rita correu atras dele, ndo fosse desaparecer outra vez.
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Quando chegou a casa, Rita olhou em volta e percebeu que o mundo ndo era assim tdo grande, t3o assustador e tdo confuso.
Algures, ouviu gargalhadas animadas. O seu coragdo deu um pulo, mas manteve-se firme.
Rita sorriu e foi brincar com as outras criancas, sem desconfiar que aquela seria a primeira de muitas aventuras.
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4.4.2. Planificacado da publicacdo digital em funcdo da narrativa

Sequéncia de Abertura

P
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ANIMAGAO: O titulo da histéria aparece a oscilar. Estd a chover.

INTERACGAO: Ao tocar na indicagdo textual, o titulo desaparece. Uma gota de chuva cai, dando inicio
a histéria.

SOM: Efeitos sonoros adaptados & cena (como em todas as cenas seguintes). Vento, gotas de &gua,
chuva.

Capitulo 1: Quem és tu? |

Transigdo l Interacgédo 1

—_— I—— —

ANIMAGAO (TRANS): O titulo do capitulo aparece a oscilar, desaparecendo pouco depois. A gota cai ao
lado de Rita e salpica.

INTERACGAO 1: Ao tocar no ecrd, caem varias gotas de chuva coloridas. Ro tocar na personagem, esta
comega a chapinhar, criando varios salpicos coloridos.

SOM: Salpicos de agua. Chapinhar na agua.

Interacgédo 2 ;Transigéo

INTERACGAO 2: Ao deslizar com o dedo no ecrd, as gotas solidificam.Ao tocar em cada gota solidificada,
estas explodem em miltiplas cores.

ANIMAGAO (TRANS): A ultima gota ndo rebenta, caindo no ch&@o. Ao cair, ouvem-se risos de criancas,
assustando Rita. Forma-se um remoinho e ela é absorvida. O ecrd fica todo azul.

SOM: Congelar. Baldo a rebentar. (TRANS)Salpicos de agua. Risos de criancas. Sorver por uma palhinha.

Transicdo Cap.2

ANIMAGAO (TRANS): O titulo do 2°capitulo aparece a flutuar.Rita nada até ao fundo do mar. Bolhas
sobem.
SOM: Sons do mar. Bolhas de agua.
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Capitulo 2: Esconde, Esconde...

Interaccgédo 1

INTERACGAO 1: Ao mover o tablet com as mios ou deslizar com o dedo no ecrd para cima, esquerda,
direita e para baixo, o utilizador consegue ver o fundo do mar, ou seja, o que rodeia Rita. Ao tocar
nos peixes, estes nadam na direccdo contraria.

SOM: Sons do mar. Bolhas de &agua.

Interaccgédo 2

ANIMAGAO: Ao surgir um peixe grande, medusas ou um submarino, Rita esconde-se.
INTERACGAO 2: Ao tocar na personagem, ela sai do esconderijo.
SOM: Orca. Electricidade. Submarino (som sonar). Sons do mar.

Transigdo ll Capitulo 3: Sono 3 Interacgédo 1

ANIMAGAO (TRANS): Rita nada para um cantinho e adormece. O titulo do capitulo aparece a flutuar e
depois desaparece. Bolhas sobem. VArias sombras aproximam-se.

INTERACGAO 1: 2o tocar ou deslizar com o dedo nas sombras, estas afastam-se.

SOM: Quando as sombras comecam a aproximar-se, ouvem-se vVarios sons: pessoas a falar, buzinas de
carros, a campainha da escola, gargalhadas, etc.

Transicdo 1 ) Cap.4

ANIMAGAO (TRANS 1): Sombras afastadas, Rita acorda e nada de volta a superficie. O ecrd fica cada vez
mais colorido, revelando o préximo capitulo.
SOM: Sons do mar. Bolhas de agua. Mergulho.
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Transigédo 1.1 ‘ Interacgdo 2

- S

ANIMAGAO (TRANS 1.1): Se o utilizador n&o agir, as sombras devoram Rita. O ecri escurece e volta a
iluminar-se para revelar Rita no interior de uma baleia.

INTERACGAO 2: Ao agitar o tablet com as mdos, a criatura reage, devolvendo Rita & superficie.

SOM: Baleia. Sons do mar. Bolhas de &gua.

Transicdo 2 | Capitulo 4: Vazio
{

:

ANIMAGAO (TRANS 2): Ao agitar o tablet, o ecrd fica cada vez mais colorido revelando, assim, o préximo
capitulo.

SOM (TRANS 2): Baleia. Esguicho de agua.
INTERACGAO: E apresentado ao utilizador um l&pis, uma borracha e uma palete de cores primirias que
pode usar para desenhar. No final, o utilizador tem a opg¢do de guardar o desenho no dispositivo.
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4.5. Desenvolvimento Conceptual
4.5.1. Personagens

Para Martin Salisbury, "a criagdo de personagens convincentes é fundamental para
o sucesso de uma narrativa visual". Os outros aspectos do livro podem estar bem
desenvolvidos, mas se o leitor ndo acreditar nos “actores em palco”, nem sentir
empatia por eles, ndo contarao para nada (Salisbury, 2004: 62).

Este principio é partilhado por José Miguel Ribeiro que explica, em entrevista, que
o estudo de personagem é um processo de pesquisa que se faz, normalmente, no
inicio do projecto e que envolve varios esbogos do aspecto fisico da personagem, da
sua expressividade e da forma como se movimenta. Na maioria das vezes, a
personagem surge da técnica e do tipo de expressdo plastica usadas para fazer a
narrativa visual. Portanto, é um estudo de observacdo e procura que envolve muito
desenho até encontrar o que se pretende.

4.5.1.1. Caracterizacdo e Construcao de Personagens

Quando o ilustrador é também o autor da histoéria, "a emergéncia e evolugdo de
uma personagem e do enredo pode ser um processo indivisivel"¥1, em que o desenho
influencia a narrativa e a narrativa influencia o desenho (Salisbury,2004:62).

Na histéria em desenvolvimento, o leitor/utilizador vé o mundo e as personagens
que o habitam através do olhar de crianga de Rita Pintarola - a personagem principal.
Desta forma, é fundamental perceber quem é esta personagem e o que a distingue das
outras criangas.

Rita Pintarola

Rita é uma menina de seis anos muito peculiar. Ela vive num bairro, nos arredores
de uma vila, com a sua Mae e o seu melhor amigo Ernesto, um cdozinho de peluche.

Rita tem receio de sair de casa e de criar ligacdes com as pessoas, pois a simples
ideia deixa-a nervosa e desconfortavel. Entdo, para preencher esse vazio, criou o seu
proprio mundo, com os seus amigos imaginarios - entre eles, Ernesto.

Rita estd contente com a vida que tem, até que um dia, decide ler um livro
misterioso que lhe "vira a vida do avesso", obrigando-a a sair de casa e a viver uma
aventura no mundo exterior.

8 T L. de "The creation of convincing characters is fundamental to the success of a visual narrative"

8 T.L. de "(...) the emergence and evolution of character and story line can be an indivisible process."
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A aparéncia fisica da personagem foi desenvolvida tendo em conta a sua
personalidade. O conforto é a ideia-chave para a forma como esta personagem se
apresenta. Como é raro sair de casa, anda sempre vestida com uma espécie de pijama
e com umas pantufas calgadas. O seu cabelo de cor vibrante é, talvez, o seu elemento
mais caracteristico. Anda sempre preso num né desgrenhado e reage conforme as
suas varias emocoes.

gl foan

Figura 76. Alguns esbocos do estudo da personagem principal "Rita Pintarola”

Na passagem da ilustracdo para a animacdo - neste caso para o suporte digital - é
necessario trabalhar as expressdes fisionomicas e as varias posi¢des (frente, lateral,
retaguarda) com alguma complexidade.

0 seu corpo acaba por absorver o imaginario infantil em que vive - é uma figura
com formas simples e facil de desenhar.
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Figura 77. Algumas posicdes da personagem principal
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A escolha do nome para uma personagem, especialmente uma personagem
principal é, talvez, uma das tarefas mais dificeis, pois 0 nome pode dar indicios sobre
a sua personalidade. O nome "Rita" é o diminutivo do nome italiano "Margherita” ou
"Margaret", que significa "margarida” e "pérola"82. E um nome simples, sonoro devido
a letra "R", feminino e facilmente identificavel, atribuido a alguém tao especial como
uma pérola. Geralmente, o nome "Pintarola" descreve alguém que tem "muita pinta"

ou, simplesmente, que tem um estilo préprio.

Todas estas caracteristicas ajustam-se na personagem, uma crianga com uma
visdo muito proépria na forma como vé e se relaciona com o mundo.

Mae
A Mae é a Unica figura familiar presente na histdria, o que pode levar o leitor a
questionar sobre a sua situagao familiar.

A Mae revela preocupacdo pelo facto de Rita ndo querer sair de casa. Muitas vezes,
os pais ou figuras semelhantes ndo sabem como agir em determinadas situa¢des ou a
determinados comportamentos relacionados com a saude mental, neste caso
ansiedade social, revelando uma certa incompreensao sobre o assunto. Embora a Mae
incentive Rita a sair de casa por via da interrogacao - quando a filha recusa - nao a
obriga ou pressiona a fazé-lo. Desta forma, Rita ndo fica nervosa ou angustiada.

Figura 78. Alguns esbocos da Mae de Rita Pintarola

A aparéncia fisica da Mae é praticamente igual a de Rita, s6 que numa versdo
adulta. Como a personagem sé aparece no inicio da histéria, ndo é necessario fazer
um estudo muito complexo de expressdes e posicoes.

8 Consultado aqui: http://www.behindthename.com/name/rita
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Ernesto

O cao Ernesto é um peluche feito pela Mde de Rita, através de um dos seus
desenhos. E com ele que Rita brinca, sendo o seu fiel amigo. Quando Rita sai
finalmente de casa, ele ganha vida e acompanha-a na sua aventura, servindo como
uma espécie de guardido.

Figura 79. Alguns esbocos do estudo da personagem "Ernesto”

A semelhanca de Rita, o aspecto fisico de Ernesto corresponde ao universo visual
da histéria. A cor do seu pélo acaba por corresponder as cores utilizadas na figura de
Rita, realgando assim a sua forte ligacao.

Boo
Boo é o antagonista da histéria.

"Boo" deriva da terminacdo do nome "Belzebu" que, em hebraico e arabe, esta
associado ao deus das moscas e da pestiléncia. Para a religido cristd, o seu nome é
utilizado como referéncia ao proprio diabo83.

A atribuicdo do nome "Boo", ao invés de "Belzebu", deve-se sobretudo a faixa
etaria do publico-leitor, maioritariamente infantil. "Boo" pode ainda associar-se ao
som do vocabulo que representa o susto.

8 Consultado aqui: https://pt.wikipedia.org/wiki/Belzebu
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Figura 80. Alguns esbocos do estudo da personagem "Boo”

A sua aparéncia fisica tem como inspira¢do a proépria mosca, um insecto que esta
associado a cendrios pestilentos. E por isso que a sua figura peganhosa parece estar

sempre rodeada de bichos estranhos. Esta caracteristica também da pistas sobre a
sua verdadeira natureza malvada.

Lacaios de Boo

Tal como Boo, a aparéncia fisica destas personagens tem como inspiracao os
insectos, mais precisamente os escaravelhos.

Figura 81. Alguns esbocos dos "lacaios de Boo"

Como os escaravelhos sdao conhecidos por transportarem grandes bolas de
excremento, pegou-se nessa referéncia visual e substituiu-se o excremento pelas

pedras - que sao um dos elementos fundamentais para a construcdo da Ponte da
Portagem.
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Rio Sever

O rio Sever, como o préprio nome indica, € um rio. Neste caso, utiliza-se o
antropomorfismo para dar corpo a um elemento da natureza.

A sua fungdo na narrativa é servir de obstaculo natural, ndo s6 a Rita como a toda
a populacao da aldeia da Portagem, que nao o consegue atravessar por ser tao bravo.
Para além de dificultar a passagem com a sua corrente forte, o rio tem o estranho
habito de fazer perguntas ou enigmas a quem se atrever a atravessa-lo, simplesmente
porque é algo que o diverte.

V) [5-20/ \

Figura 82. Alguns esbocos do estudo do "Rio Sever”

A sua aparéncia fisica, para além de se parecer obviamente com agua, tem como
inspiracao a coruja, um animal associado a sabedoria e ao conhecimento.

Populacao da Portagem

As personagens que representam a populacdo da Portagem sdo inspiradas nos
desenhos de Rita, que vemos no inicio da histéria.

Figura 83. Alguns esbocos da "Populacao da Portagem”
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As suas formas irregulares e disformes - cabecas enormes, bracos pequeninos,
olhos grandes - remetem para o desenho infantil, que nao esta interessado em regras
ou questdes de proporgao.

Uma vez que a estética destas personagens é baseada nos desenhos de Rita, torna-
as praticamente num produto da sua propria imaginacao.

4.5.2. Composicao Visual

0 estudo da composicao visual é uma fase importante do processo criativo, pois
determina os conteudos visuais da historia.

As ilustracbes de "Um Peixinho Fora d'Agua” e da aplicacdo "Um Peixinho & Outras
Histérias" fazem uso de uma técnica de expressdo mista, com pinturas a aguarela,
lapis de cor e pastéis de dleo.

A intencdo é que esta técnica evidencie a relacdo entre os varios elementos da
histéria - o mundo aquatico a aguarela e os desenhos de Rita a lapis de cor -
contribuindo para dar vida e textura as personagens e aos cenarios.

Esta expressio é reforcada pelo uso predominante da cor azul, a qual se
acrescenta outras cores, como o vermelho, o verde, amarelo e o preto, contribuindo
para dar contraste e acentuar a expressividade da imagem.

Ao longo do processo, esbogaram-se varios desenhos com estudos de composicao,
de forma a determinar as formas, o tipo de traco do desenho, ou seja, a identidade
estética que define as personagens e os ambientes deste projecto.

Figura 84. Varios esbocos do estudo de composicao das ilustragoes do
livro "Um Peixinho Fora d'Agua”

121



Marina Anacleto Costa

4.6. Protétipo

O desenvolvimento do protétipo é um método que permite estabelecer uma
aproximacdo real com o projecto em estudo e testar conceitos. O objectivo é oferecer
ao publico uma experiéncia tangivel, embora o protétipo ainda ndo tenha o
refinamento que se pretende no produto final.

A construcao do prototipo é, por si s6, um método de aprendizagem, uma vez que
permite descobrir coisas que ndo poderiam ser previstas sem a materializacao dos
conceitos. O seu principal objectivo é recolher informacao do publico a quem vai ser
apresentado; observar e estudar a sua reacgao e recolher o seu feedback - seja a nivel
de aparéncia estética, caracteristicas fisicas, ou de funcionalidade.

A informacdo recolhida da avaliacao permite também identificar potenciais erros
e formar novas ideias, constituindo assim a base para a criacao do produto final.

Este processo podera repetir-se varias vezes, correspondendo ao nivel de
desenvolvimento do projecto.

A Maldicao
da PONTE

jogo de tabuleiro

UM PEiXiNho
FORa d'AgUa

livro ilustrado

LeNda PoPuiar 1N RiTa PiNTaROla

da Ponte da Portagem personagem

Figura 85. Grafico explicativo do projecto "Um Peixinho Fora d'’Agua & Outras Histérias”
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4.6.1. Protétipo do Album llustrado (livro)

Como foi referido acima, o protétipo é uma versao aproximada ou a mais parecida
possivel com o produto final. Por isso, embora se apresente aqui alguns exemplos das
ilustragdes finais do album ilustrado, existe ainda a possibilidade de melhorar alguns
aspectos e de corrigir eventuais erros.

No desenvolvimento de um album ilustrado, onde o espago para a imagem é
privilegiado, deve-se ter em conta nao sé as paginas do miolo, mas também todas as
outras partes integrantes do livro, como por exemplo a capa e contracapa ou as
guardas. Todos estes elementos devem estar em sintonia para que o resultado final
seja o mais coeso possivel.

Para "Um Peixinho Fora d'Agua” pretende-se que o livro ilustrado ndo se afaste
muito do modelo tradicional. Assim, o livro de capa dura tem um formato horizontal,
ligeiramente rectangular, com as seguintes dimensdes: 210 mm de largura e 297 mm
de altura. Como o publico-alvo abrange criancas entre os 7 e os 11 anos de idade,
pensou-se num formato mediano, que fosse pratico e facil de transportar para
qualquer lugar e que nao ocupasse muito espaco.

Um dos aspectos mais importantes de um livro é a capa, pois é uma forma de
promover o livro e de captar a atencao de potenciais leitores/compradores. Uma boa
capa deve combinar o estilo da ilustracao e dar pistas sobre o contetdo do livro, sem
revelar completamente a histdria.

Figura 86. Esbocos finais da ilustracao da capa de “Um Peixinho
Fora d'Agua”
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Como se pode ver nos esbogos da figura 86, a capa apresenta dois elementos
fundamentais: a personagem principal (Rita Pintarola) a ser levada por um livro e
uma casa isolada dentro de uma espécie de bolha ou aquario. Como o titulo da
histéria é "Um Peixinho Fora d'Agua”, parte-se do principio de que a personagem esta
a voar para fora da bolha/aquario e nao para dentro. O objectivo é realgar a ideia de
que Rita vai sair da sua zona de conforto e que isso, por si s6, é a promessa de uma
grande aventura.
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Figura 87. llustracao a cores e concepcao final da capa de "Um Peixinho

Na figura 87, é dado o primeiro vislumbre da linguagem visual do livro, que faz
uso de uma técnica de expressdo mista, através da pintura a lapis de cor e aguarela; e
da palete de cores, onde o azul é a cor predominante, numa clara alusdo ao mundo
aquatico. O padrao colorido a aguarela da textura a ilustracdo e as suas pinceladas
desalinhadas e fortes dao-lhe uma certa intensidade.

As guardas, para além da sua funcao utilitaria - rematar a capa, escondendo as
colagens que surgem das dobras do papel da capa sobre o cartdo - também podem
ser exploradas enquanto espago paralelo a narrativa principal.

Neste caso, as guardas foram trabalhadas como padrao de aguarelas, dando
continuidade a textura usada na capa.
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Figura 88. Guardas do livro "Um Peixinho Fora d'Agua”

Todas as ilustracdes tém a sua importancia, mas as ilustracées das primeiras
paginas do livro sdo particularmente relevantes, porque ajudam a definir o tema da
historia.

No "Peixinho Fora d ’Agua" sdo abordadas as tematicas da timidez, ansiedade social

e isolamento; a dificuldade que uma menina tem em se relacionar com os outros e o
mundo real. Essas ideias sdo logo evidenciadas nas primeiras paginas.

Figura 89. Primeiras llustracdes do livro “Um Peixinho Fora d'Agua”

Como se pode ver na figura 89, a primeira ilustragdo (acima) apresenta-nos a
personagem principal, cujo nome é Rita Pintarola. O texto escrito ndo nos da mais
informacgdes sobre quem ela é, mas a imagem de uma menina a janela suscita, pelo
menos, uma pergunta: para onde ela estd a olhar?

A forma da janela - que se parece com uma gaiola - e o facto de ser o unico
elemento completamente colorido, realcam a ideia de isolamento e separagdo, o
conflito da personagem.
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Nas ilustragdes das paginas seguintes (abaixo), existe um contraste: a primeira
imagem com criangas a brincar na rua e a segunda, com Rita no quarto da sua casa, a
ler. O texto escrito conta que “todos os dias, as criangas vdo brincar no parque. Menos
Rita". Mais uma vez, ndo nos diz porqué, mas a imagem completa essa informagao,
revelando o que Rita esta a fazer.

Figura 90. Pormenores da ilustracao do livro "Um Peixinho
Fora d’Agua

A ilustracdo do quarto de Rita também revela ao leitor outros pormenores
interessantes que vao desempenhar um papel importante no seguimento da histdria.
Os desenhos na parede com bonecos estranhos, o cdo de peluche e os fantoches
pendurados em cima da sua cama (figura 90).

As ilustragdes seguintes (figura 91) continuam a explorar a tematica da ansiedade
social explicando, de certa forma, o conflito da personagem.

Figura 91. Ilustracdes do livro "Um Peixinho Fora d'Agua”. O Desassossego de
Rita
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Na primeira imagem (a esquerda), a personagem principal mostra uma expressao
angustiada perante a porta da rua aberta. A parede azul cheia de nuvens é uma
referéncia clara ao filme "The Truman Show" de Peter Weir (1998). Nesse filme, a
personagem principal descobre que o mundo onde vivia ndo era real, mas um
produto de ficcio. Por sua vez, no livro "Um Peixinho Fora d'Agua”, Rita precisa de sair
do mundo de fantasia onde vive e encarar o mundo real.

Figura 92. Referéncia ao filme "The Truman Show" de Peter Weir

Na segunda imagem (a direita), o leitor vé pela primeira vez a mae de Rita. Esta
pergunta a filha porque nao vai brincar na rua com as outras criancas e Rita responde
que prefere ficar em casa. Mais uma vez, o texto escrito nao explica a razdo, mas o
leitor pode tentar adivinhar pelo facto de Rita estar a olhar para um peixe enorme
prestes a devorar um pequenino. E de destacar também que esse peixinho é o tnico
que esta a nadar na direccdo contrdria, tal como Rita, ao nao querer enfrentar os seus
medos. Outro pormenor é o coragdo de algas no canto direito da ilustracdo, uma
referéncia literal ao que foi dito no texto da pagina anterior: " (...) a simples ideia de
sair de casa fazia o seu pequeno e frdgil coragdo saltar do peito.”

Figura 93. Ilustracées do livro "Um Peixinho Fora d'Agua”. Descida ao Mundo Real
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Nas ilustragdes das paginas seguintes (figura 93), Rita finalmente sai de casa.

Ao decidir ler um livro desconhecido, este "troca-lhe as voltas" e transporta-a para
a rua. Na segunda ilustracdo (a direita), o facto de Rita descer as escadas, nao é por
acaso. As escadas sdo simbolos do oculto, do subconsciente, sugerindo o medo dos
monstros que se encontram no fundo das mesmas. Ao descer as escadas, Rita vai
finalmente enfrentar o seu medo de sair de casa e de se relacionar com os outros.

Figura 94. Contraste de cor entre ilustragoes do livro “Um Peixinho
Fora d'Agua”

Quando finalmente pisa o mundo real, a experiéncia é tdo intensa que Rita sente-
se como se tivesse a ser sugada por ele (figura 94, acima). A ilustracdo seguinte
(abaixo) contrasta em cor com a primeira. A falta de cor indica que Rita sente-se
completamente extenuada e triste.

E a partir daqui que a aventura de Rita realmente comeca. Pelo caminho, ela vai
encontrando figuras inusitadas, que foram sugeridas anteriormente. Figuras essas
como o cao de peluche chamado Ernesto, que ganha vida e acompanha Rita na sua
jornada, o mau da fita, Boo - um dos fantoches pendurados em cima da cama de Rita -
o Rio Sever e a populagdo da Portagem. Sao as personagens com quem Rita interage
na histéria, mas continua a existir a divida se estas sao ou ndo um produto da sua
imaginacdo, uma vez que foram representadas nas ilustragdes anteriores, como seres
inanimados ou desenhos.
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Figura 95. Apresentacédo de algumas personagens da historia "Um Peixinho Fora d'’Agua”

Esse facto ndo tira mérito as varias provas que Rita vai superando ao longo da
histéria, como por exemplo perder o seu medo de errar e responder, mesmo assim, a
pergunta feita pelo Rio Sever; impor-se perante a populagdo da Portagem, fazendo
ouvir a sua voz; ajuda-los a verem-se livres do malvado Boo, que lhes quer roubar as
almas.

Esta ultima etapa é, provavelmente, a ilustracdo com mais movimento da histéria,
uma vez que varias ac¢oes se desenrolam ao mesmo tempo, nas duas paginas.
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Figura 96. llustracdes do livro "Um Peixinho Fora d’Agua”. O Roubo da Pedra

Na pagina anterior, Rita revela ter uma ideia que pode ajudar o povo da Portagem
a construir a ponte sobre o Rio Sever, sem que Boo fique com as suas almas. No
entanto, o texto escrito nao refere como. O leitor sé vai descobrir ao virar a pagina. Na
figura 96, podemos ver Rita, alguns aldedes e o cao Ernesto a roubar uma pedra,
enquanto os lacaios de Boo trabalham arduamente na construcao da ponte. Por sua
vez, Boo esta a dormir, completamente alheio ao que esta a acontecer. O facto de estar
a dormir, enquanto os seus criados fazem o trabalho todo, pode indicar que a
personagem é alguém muito preguicoso.
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Como o acordo entre a populacdo da Portagem e Boo era que este construisse a
ponte durante uma noite, a ilustracao da pagina seguinte revela o nascer do sol, mas
com uma particularidade: a ponte é o sol.

2

Figura 97. Ultimas ilustracées do livro "Um Peixinho Fora d'Agua”. Nascer do Sol (a esquerda)
e Regresso a Casa (a direita)

Quando Rita regressa a casa, as ilustragdes mostram uma perspectiva diferente do
mundo, uma vista mais ampla, com a linha do horizonte mais acentuada - muito
espaco por descobrir. Para Rita, o mundo deixou de ser um "bicho-de-sete-cabecas”,
embora se sinta nervosa, de vez em quando. Na ultima imagem, vemos Rita a correr
em direccdo a sua vila. S6 que, desta vez, ndo é para se refugiar em casa, mas sim para
brincar com as outras criangas, marcando assim o inicio de uma nova fase.

E quando deu por si, estava longe,
E agora?! O gue seria dela?
Sozinha num mundo
tao grande,

muito longe de casa. tao assustador

e tdo confuso?

Figura 98. Exemplo de ilustracao com texto

Uma das maiores dificuldades na realizagdo deste livro ilustrado foi a inclusao do
texto, mesmo com os estudos no storyboard. Por ser muito extensa, a historia teve que
ser editada varias vezes ao longo do processo. A escolha da tipografia para o corpo de
texto é outro factor que precisa de revisdo, uma vez que ndo combina de forma
harmoniosa com o tipo de ilustracao.

Em termos conceptuais, este protdtipo do album ilustrado atingiu os objectivos
previamente pensados, tendo potencial para ser melhorado e editado no futuro.
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4.6.2. Protétipo da Historia Digital llustrada (aplicacdo digital interactiva)

Apoés a apresentacdo do trabalho até aqui desenvolvido - a criacdo do guido, os
estudos de personagem e composicao visual e a planificagdo da aplicacdo em funcao
da narrativa (storyboard) - segue-se o desenvolvimento do design da aplicacdo
propriamente dito, ou seja, a sua materializagao.

Numa primeira fase, foram feitas maquetes com as ilustracdes - baseadas no
desenho-base do storyboard - de forma a avaliar a continuidade entre as imagens, o
enquadramento das principais vistas de ecr3, o tipo de letra e as cores, e a forma e
dimensao dos varios menus e botdes da aplicagao.

Pagina Inicial

»
e puxarL

Menu Principal

UM PEIXiNnO
% OUTRAS
hiSToRIaS

Ao tocar a comecga a historia

Comecar a historia Menu Principal

tocar

i

CapiTuio |

} Cortrins idwma il

CapiTuio 2

a0 tocar, vai directamente para a pagina inicial

fr12342 .l

SebRe CapiTaes s il

CapiTuio 3

(soyntded) ouepundag nuay

12342l

Sabke caniTuos idesa |
all il
CapiTujo 4

#1234yl Menu Especial (cap.4)

a0 tocar
aparece ajuda

apis para desenhar

borracha para apagar
palete de cores
pasta para guardar o desenho

Guardar

seleccionar a opgao pretendida

tocar na pasta para guardar

Figura 99. Estrutura de navegacao da aplicacao "Um Peixinho & Outras Histdrias"
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Nesta fase, o objectivo ndo é recolher informac¢do da parte do publico, mas antes
testar conceitos, isto é, confirmar se o que foi previamente pensado e esbocado
funciona e quais sdo os retoques necessarios para que possam ser melhorados.

\
SObRE + CaPiTUoS + IdioMa +uill >

UM PEIXINIO

OUTRas O Y-
HiSTORIAS HiSTORIaS

Figura 100. Desenho do menu principal da aplicacao

A aplicacdo dispde de trés menus distintos: um menu principal, um menu
secundario e um menu especial no capitulo quatro.

0 menu principal encontra-se na pagina inicial da aplicacdo e contém algumas
definicdes, entre as quais a seleccao de capitulos e de idioma e a op¢do de aumentar
ou diminuir o som. Para além destas definicdes, o menu também oferece informagoes
gerais sobre a histdria e como comecar a experiéncia interactiva.

Ao “tocar” vai Basta “tocar” para
directamente seleccionar o idioma
para o capitulo pretendido

4 \
CcapiTulos ;

PT (PORTUIUES) -

CapiTUio | - “QUEM €S TU?"
_ CapiTuio 2 - “ESCONAE, ESCoNE"

P canit
CapiTulo 4 - *vazio®

Ot OUIRa$ ;
HiSTOR|aS HiSTOR|aAS

Figura 101. Seleccao de capitulos e de idioma do menu principal

132



A llustracao Editorial em Suportes Digitais: Narrativas Ilustradas em Livros Infantis

Para comecar a jogar, o utilizador sé precisa de "tocar" no titulo "Um Peixinho &
Outras Histérias" ou entdo, escolher de forma aleatéria um capitulo no menu
principal.

Cada capitulo apresenta um menu secunddrio com varias opgdes, entre elas
regressar a pagina inicial, aumentar ou diminuir o volume do som, mudar de capitulo
e a opc¢ao de ajuda.

Para aceder ao menu do capitulo, basta Para pedi

“puxar” a ancora para baixo

, basta “tocar” no

pon

#2320

Figura 102. Desenho do menu secundario da aplicacdo

Na opc¢ao de ajuda, sdo dadas pistas e indicagcdes ao utilizador do que esta a
acontecer e da forma como se pode interagir com a personagem e o meio que a
rodeia. Essas indica¢bes variam, consoante cada capitulo.

© desento no dispasiaNo?

+ NEb GUaRdaR - CanceiaR

Figura 103. Desenho do menu especial no capitulo quatro "Vazio”
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No quarto capitulo "Vazio", para além do menu secundario, o utilizador tem a sua
disposicdo um menu especial com varias ferramentas de desenho (figura 103).

Ao escolher cada botdo, o utilizador tem a opgao de desenhar, apagar e escolher a
cor do traco. Ao terminar, pode guardar o desenho no dispositivo.

Tal como foi referido anteriormente, na constru¢do do protétipo nao é necessario
introduzir toda a informagao da aplicagdo, mas assegurar que este reproduza, com ou
sem fun¢des simuladas, o contexto da experiéncia real.

Neste caso, foram elaboradas varias maquetes, numa versao de visualizacdo para
tablet, com exemplos das principais interac¢des da histéria, correspondentes aos
quatro capitulos.

Dessa forma, foi possivel fazer uma melhor avaliacdo da aparéncia das ilustracdes
no ecra e da sua relacdo com os restantes elementos da aplicacao, como é o caso dos
menus.

o 3 Y :
N AR

UM PEIXinno
: OUTRAS ¢
 HISTOR|jaS '

e

2

Figura 104. Sequéncia de abertura da aplicagao

Como ja foi referido, a aplicacdo tem quatro capitulos. No primeiro capitulo "Quem
és tu?", Rita encontra-se sozinha e imé6vel. S6 quando o utilizador toca no ecra ou na
propria personagem é que se desencadeia a ac¢do da histéria. Ao interagir com Rita e
com os elementos que a rodeiam, fazendo-a chapinhar na poca de agua ou
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rebentando as gotas de chuva em multiplas cores, o utilizador tem, de certa forma, um
papel activo na criagdo desses momentos.

Quando Rita ouve gargalhadas de criancas assusta-se, fugindo desse contacto
humano. Este momento serve de transicdo para o segundo capitulo "Esconde,
esconde”. Nesta parte da historia, Rita encontra-se no fundo do mar, onde pode
interagir com os peixes e outras criaturas. Mais uma vez, o utilizador precisa de tocar
no ecrd ou mover o dispositivo para que acontega alguma coisa. Quando se
aproximam elementos ameagadores como as medusas, o submarino ou peixes
grandes, Rita esconde-se. Neste caso, a inten¢do é que o utilizador descubra onde a
personagem esta e a incentive a sair do esconderijo.

No terceiro capitulo “Sono"”, Rita vai dormir para um canto, ainda no fundo do mar.
Comecam-se a aproximar sombras escuras e varios sons e ruidos indistintos fazem-se
ouvir, dando a entender que se pode tratar de um pesadelo. Se o utilizador nao agir,
as sombras devoram Rita. Se o utilizador tocar ou deslizar com o dedo no ecr3, a
personagem acorda e volta a superficie. No caso das sombras a devorarem, Rita vai
parar a barriga de uma baleia, onde permanece a flutuar. Nesta parte, ndo sao dadas
pistas ou indica¢oes sobre a forma como o utilizador pode salvar a personagem, ou
seja, vai ter que descobrir sozinho.

No quarto capitulo "Vazio”, o utilizador pode expressar-se livremente,
desenhando o que quiser a volta de Rita, preenchendo assim o seu vazio.

Uma vez que ndo foi possivel desenvolver um protétipo fisico recorrendo a
programacado, para testar o funcionamento dos varios elementos da aplicagdo, foi
elaborado um video de animag¢do demonstrativo das varias interac¢des da historia.

Este tipo de formato ndo s6 reproduz visualmente a experiéncia interactiva da
aplicagdo, como também promove a mesma, revelando uma ideia geral da historia.

No entanto, o video demonstrativo nao permite testar varias questdes
fundamentais como: se a estrutura de navegacao da aplicacdo é simples e intuitiva; se
o utilizador - neste caso o publico infantil - consegue identificar facilmente os
elementos interactivos; se a inser¢do de elementos sonoros e animados ndo
prejudicam o contetido da histéria; entre outras.

Assim sendo, para fazer uma avaliacdo completa, - seja a nivel de estrutura e
funcionalidade, seja a nivel de usabilidade - sera necessario construir uma versao do
prototipo o mais parecido possivel com o produto final e realizar novos testes.
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Figura 105. Imagens da aplicacdo "Um Peixinho & Outras Historias"

A aplicacdo apresenta apenas quatro capitulos, mas como tem uma estrutura
narrativa nao linear, existe a possibilidade de criar mais histérias, explorar outras
personagens e desenvolver novas interacgoes.

E, por isso, um projecto84 com potencial para evoluir no futuro - nio sé6 em termos
narrativos, como também em termos de interactividade.

8 As imagens de todas as maquetes que foram feitas para a aplicacdo encontram-se na pasta "Anexos" do CD que
serve de apoio a este trabalho de projecto.
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4.6.3. Protétipo do Jogo de Tabuleiro

Uma das questdes de investigacdo deste trabalho consiste na forma como se pode
potenciar ou desenvolver novas formas de leitura e novos contetdos infantis, a partir
do album ilustrado. No estudo desenvolvido até aqui, foi possivel perceber que uma
histéria ndo esta confinada as paginas de um livro, que se podem desenvolver novas
histérias, personagens e conteidos dentro do mesmo universo visual e narrativo, em
varios tipos de formato. Dessa forma, para além da aplicacao digital, pensou-se em
expandir o universo de "Um Peixinho Fora d'Agua” através da criagdo de um jogo de
tabuleiro.

0 jogo tem como titulo "A Maldigdo da Ponte" e é inspirado pelo excerto da lenda
onde Belzebu (Boo) lan¢a uma maldicdo aos habitantes da aldeia da Portagem:

“(...) A astucia do povo tinha-lhes, assim, salvo a alma e
conseguido obter, sem esforco, uma ponte, a custa apenas de
esconderem de Belzebu uma pequena pedra. Belzebu, vendo-se
enganado, jurou vinganga, antevendo uma desgraca para quem ld
colocasse a pedra em falta.”

No livro ilustrado esse momento da lenda ndo foi explicado, ficando apenas
implicito na histéria:

"(...JMas, ao nascer do sol, faltava uma pedra para a ponte ficar
concluida. Boo jd ndo podia cobrar as almas. Vendo-se enganado,
praguejou aos quatro ventos e desapareceu.”

O jogo de tabuleiro é, assim, uma oportunidade de explorar esse momento, no
universo de "Um Peixinho Fora d'Agua” e com todas as personagens da historia.

Ideia

Depois dos eventos de "Um Peixinho Fora d’ Agua", os habitantes da aldeia da
Portagem conseguiram, com a ajuda de Rita Pintarola e Ernesto, construir uma ponte
para atravessar o rio Sever. No entanto, o malvado Boo - que ndo gostou de ser
enganado - lancou uma poderosa maldi¢do para quem colocasse a pedra em falta na
ponte, sem desconfiar que isso também o incluia. Agora, todas as personagens da
histdria vao ter que enfrentar uma série de provas para escapar a maldicao.

Objectivo

O primeiro jogador a chegar ao "Fim" do jogo e acertar na pergunta final fica a
salvo da "Maldi¢do da Ponte" e ganha o jogo.

137



Marina Anacleto Costa

Os restantes jogadores disputam o segundo e o terceiro lugar. Quem ficar em
quarto e em quinto lugar nao se livra da maldicao.

Jogadores

O jogo tem cinco jogadores (ie. personagens da histéria "Um Peixinho Fora d'
Agua") entre eles Rita Pintarola, o cdo Ernesto, Boo, um Aldedo e o Rio Sever.

Cartas

O jogo tem quatro baralhos de cartas diferentes: coloridas (com perguntas e
respostas) e ilustradas (com indicag¢oes).

Cada cor corresponde a uma categoria:

e Vermelho — Perguntas sobre a histéria "Um Peixinho Fora d' Agua”
e Azul - Perguntas sobre Lingua Portuguesa (gramatica, ortografia, etc.)
e Amarelo — Adivinhas

0t s RN S ROk ool &
hemiris “Urs Iterho Mo d Apa'?

Figura 106. Cartas Coloridas (acima) e Cartas Ilustradas (abaixo)
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Preparacao do Jogo

Cada jogador escolhe um pedo e coloca-o na "Casa de Partida" do tabuleiro;
Retira os quatro baralhos de cartas e coloca cada um deles préximo do
tabuleiro, com as perguntas e respostas viradas para baixo;

Os jogadores langcam o dado para decidir quem é o primeiro a jogar.

O jogador a quem sair o numero mais alto é o primeiro a jogar.

Cartas Pedasadado Folheto das Regras

Jogo

Figura 107. Arrumacao e conteldo da caixa do jogo

Deslocacdo no Tabuleiro

1.

Jogo

No inicio do jogo, o jogador avanca na direc¢ao oposta a "Casa de Partida”,
seguindo sempre a direccao das setas.

Durante a mesma jogada, o jogador s6 pode avancar ou recuar se lhe for
dada essa indicacao. Por exemplo, se lhe sair um "5" e chegar a uma "Casa
[lustrada", pode ter que recuar 3 casas.

Na sua vez de jogar, o jogador lang¢a o dado e avanc¢a sempre o numero total
de casas indicado no mesmo;

Quando chegar a uma casa, retira uma carta do baralho correspondente a
cor da casa a que chegou e 1é a pergunta;

Quando o jogador chegar a uma "Casa Ilustrada”, segue as indica¢des dadas
pela mesma;

Quando chegar a "Casa da Ponte", o jogador tem de acertar no enigma, caso
contrario, fica uma vez sem jogar.
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Figura 108. Tabuleiro do Jogo "A Maldicdo da Ponte"

Respostas Certas

Se o jogador responder correctamente a pergunta, volta a lancar ao dado e joga
novamente. Desde que responda certo as perguntas pode continuar a jogar - nao ha
limite para o nimero de vezes que pode jogar consecutivamente.

Respostas Erradas

Se o jogador errar, acabou a sua jogada. E a vez do jogador seguinte lancar o dado.

Casas llustradas

Existem oito casas ilustradas no tabuleiro. Quando o jogador chegar a uma destas
Casas, tem de seguir as indicacdes dadas pelas cartas correspondentes.
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Temanho Aberto (A3) Tamanho Fechado

PARTE SUPLRIOR PARTE INFERIOR

PARTE SUPEROR PARTE INEROR

Figura 109. Planificacdo da embalagem - caixa de cartdo e capas (a esquerda), tabuleiro e
ilustracao da capa do jogo (a direita)

Ganhar o Jogo

Quando o jogador chegar ao "Fim" do jogo, os restantes jogadores decidem a
categoria da pergunta final (vermelho para perguntas sobre a historia, azul para
perguntas sobre Lingua Portuguesa e amarelo para adivinhas).

Se o jogador errar na resposta, acaba a jogada e permanece na casa "Fim" até ser a
sua vez de jogar novamente. Se acertar a pergunta, ganha o jogo.

Os primeiros trés jogadores a chegar ao "Fim" e a acertarem na pergunta final
estdo salvos da maldicdo da ponte. Os restantes dois jogadores perdem e ficam
amaldigoados.
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4.7. Apresentacao do Projecto e Teste de Argumento

Com a construgdo de prototipos é possivel fazer uma avaliacdo real da forma como
futuros leitores reagem ao livro ilustrado e a sua respectiva histéria digital,
recolhendo opinides e dados importantes sobre a percep¢ao e interpretacao da
histéria e dos seus temas.

Foi realizado um teste recorrendo a um grupo de 17 leitores entre os 7 e 0s 9 anos,
alunos de uma turma do 32%ano de escolaridade, e aos seus respectivos professores.

Antes da implementacao do teste de avaliacdo, foi necessario efectuar um pedido
de autorizacao a Instituicao escolar, explicando o motivo e contelido da apresentagao
e descrevendo como se iria realizar a actividade, solicitando, para isso, a Biblioteca
escolar para o uso de equipamentos multimédia. Foram tidas em consideracdo outras
questdes importantes como a privacidade dos alunos. Tanto a apresentagdo como o
teste foram realizados com o consentimento da Instituicdo e dos professores, e com o
conhecimento dos encarregados de educagao. Os questionarios foram feitos dentro da
sala de aula com a participacdo dos professores. Foi, somente, pedido aos alunos que
assinassem os seus desenhos, no entanto, nem todos o fizeram e s6 alguns [desenhos]
foram apresentados no relatério, pelo que a identidade dos alunos esta
salvaguardada. O referido questionario®, foi elaborado como uma ficha de trabalho,
focando-se essencialmente em questdes de interpretacdo e compreensdo da histéria
(textos e ilustragdes), tendo algumas questdes abertas, dando a oportunidade aos
alunos de expressarem livremente a sua opinido.

A leitura de historias é uma actividade recorrente no contexto escolar deste grupo
de alunos. Portanto, desde logo, houve uma grande receptividade para esta
experiéncia.

Apbs a leitura em voz alta do livro "Um Peixinho Fora d’Agua” foram colocadas,
com a ajuda dos professores, varias questdes (orais e escritas) relacionadas com a
histéria, como a identificacdo de personagens (personagem principal e personagens
secundarias) e do conflito central (porque razao Rita Pintarola ndo sai de casa e vai
brincar com as outras criang¢as?).

A primeira questido foi respondida sem qualquer dificuldade, os alunos
conseguiram identificar correctamente cada personagem, incluindo as menos
relevantes, como a Mae de Rita ou os criados de Boo.

Em relacdo ao principal conflito da histéria, algumas respostas e impressoes
constatavam, inicialmente, o dbvio: Rita preferia ficar em casa, em vez de ir brincar
com as outras criangas porque "ficava a ler" ou "queria ficar sozinha". Mas, com a ajuda
do professor, que serviu como um mediador de leitura, os alunos comegaram a
perceber o cendrio completo, propondo respostas como: Rita preferia ficar em casa

85 Pode ser consultado na sec¢do "Anexos" deste relatério.
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porque "era vergonhosa e tem dificuldade em fazer amigos”, "ndo gostava muito de
mnomn

conviver com as criangas”, "preferia ficar sozinha a ler e a desenhar” ou "porque tinha
medo de ir ld para fora".

Para além destas, foram feitas outras perguntas, ndo se verificando grandes
dificuldades na compreensao geral da historia. A maior parte da turma conseguiu
perceber a mudanca de comportamento que a personagem principal sofreu no final,
depois de ter vivido uma aventura fora de casa. Segundo alguns alunos, Rita mudou
porque “deixou de ter medo e foi brincar com as outras criangas”, "deixou de ter medo
da rua” ou porque "foi brincar com os amigos”, algo que nao tinha acontecido no inicio
da historia.

Também foi dada a oportunidade aos alunos de fazerem perguntas e de
expressarem a sua opinido, surgindo varios comentarios sobre as ilustragdes ou os
nomes das personagens e como foram escolhidos. Inclusive, um dos professores
responsaveis reconheceu uma das referéncias visuais utilizadas na criacdo dos
criados de Boo, comparando-os aos escaravelhos egipcios. Discutiu-se sobre a
personagem Boo, explicando a sua origem e, consequentemente falou-se sobre a
lenda da ponte da Portagem - que a maioria dos alunos desconhecia - e do conceito
de "alma", algo que Boo (Belzebu) queria retirar a populacdo da aldeia. Por fim,
comentou-se a ilustracdo da capa, sendo que a maioria dos alunos apontou que Rita
Pintarola era o "peixinho fora d'agua".

Ambos os professores, que assistiram a apresenta¢do, sugeriam algumas
alteragdes, nomeadamente em duas ilustragdes, de forma a dar mais forca ao que diz
o texto.

Ruta tearou ajudaz, mas falava
tio baixinho que minguém a ouviu
Até que levantou a voz

“ARAAARAAAAARAAAAA
AAAARAAAAAAAAAAAA
AAAHHHHHHHHHWY

gritou em alto ¢ bom som,

Quando finalmeate paracam paca ouvi-la,

A populagio da aldes festejon!

Rita balbuciou uma ideia que podenia
A ponte estava de pé, 2 pedsa escondida e 2z almas resguacdadas
P @‘ Como forma de agradecimento, ofereceram um glososo banquete
Mas o livzo voou por cima das suas cabegas e Rita corren atris dele,

salvar as suas almas, sem prejudsca
a consteugio da ponte

ndo fosse desapaseces outa vez
.

1) - rs l)‘ -

S & | b
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Figura 110. Ilustracdes a serem alteradas

Na primeira ilustracao (a esquerda), foi sugerido que a personagem aparecesse
num plano maior e a gritar verdadeiramente, de forma a realgar a coragem que ela
teve para superar a timidez e fazer ouvir a sua voz. Na segunda ilustra¢do (a direita),
foi apontado que o "livro misterioso" deveria estar presente na imagem, uma vez que
foi mencionado no texto, pois ao ler a frase: "Mas o livro voou por cima das suas

cabecas(...)", o leitor, de forma instintiva, vai a procura do livro. E também porque,
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depois Rita ter saido de casa, o livro nunca mais apareceu. Trata-se de um erro de
continuidade que pode e deve ser alterado, posteriormente.

De uma forma geral, os alunos compreenderam bem a histéria e a sua tematica.
No entanto, a mediacdo de leitura foi essencial para a interpretacdo da mesma. Uma
vez que o livro foi lido apenas uma vez e os alunos ndo puderam observar as
ilustragdes com mais atengao e tempo, fica a divida se teriam chegado as mesmas
conclusdes sem a ajuda de um adulto.

Face a impossibilidade de, em tempo util, desenvolver o protétipo da aplicagdo
"Um Peixinho & Outras Histdrias" recorrendo a linguagem de programacdo para um
dispositivo movel, ndo foi possivel realizar testes reais com utilizadores.

Desta forma, para a obten¢ao de resultados e para fazer uma avaliacao completa e
precisa da aplicagdo, a nivel de funcionalidade e usabilidade, sera necessario
construir um novo prototipo, isto é, uma versdo aproximada e a mais parecida
possivel com o produto final, de forma a realizar novos testes.

Ainda assim, concluida a leitura e discussdo do livro "Um Peixinho Fora d'Agua”,
apresentou-se um video-teaser animado da histéria digital ilustrada, onde se
apresentaram algumas situa¢des de cada capitulo da aplicacao.

Por ter uma estrutura narrativa nao-linear, os alunos tiveram mais dificuldades
em compreender o que se estava a passar e porque é que, de repente, Rita Pintarola
estava dentro de agua.

Figura 111. Capturas de ecra do video-teaser. Capitulo 2 "Esconde, esconde” (a esquerda) e
Capitulo 3 "Sono” (a direita)

Apébs o segundo visionamento, os alunos comecaram a perceber melhor a
dinamica do video animado, comentando que Rita conseguia respirar debaixo de agua
porque era o "peixinho" e que, quando se escondia era porque tinha medo ou
vergonha dos outros peixes (figura 111). Na parte referente ao Capitulo 3: "Sono”,
alguns alunos interpretaram as sombras negras, que se aproximam de Rita (figura
111), como sendo pesadelos. Outros, acharam que se tratava da boca da baleia,
prestes a devora-la.

Apesar de nao ter sido possivel realizar um teste real da aplicacao digital, a
apresentacdo do video permitiu observar a reac¢ao dos alunos ao facto da
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personagem principal, Rita Pintarola, se encontrar noutro contexto visual e narrativo
relativamente diferente. A leitura do livro e o conhecimento previamente adquirido
sobre a personagem, ajudou a fazer ligacdes entre um objecto (livro) e outro (video).

0 desenvolvimento do protétipo do album ilustrado e a sua respectiva histéria
digital ilustrada (aplicagdo), entre varias conclusdes, permitiu perceber que:

— E possivel criar uma aplicacio a partir do seu referente fisico, neste caso o
album ilustrado, sem ser necessario replicar o seu conteudo;

— O desenvolvimento e consolidacdo de um conceito, a criagdo de um
universo visual e de personagens com caracteristicas fisicas e psicologicas
vincadas permitem que novas histérias e conteidos sejam produzidos e
em diferentes formatos;

— Um estudo e desenvolvimento complexo de personagens e ambientes sao
fundamentais na transicdo do formato fisico (papel) para o formato digital;

— A estrutura e construcdo narrativa constituem uma importante etapa na
criagdo de experiéncias de leitura/utilizador mais enriquecedoras.

Antes de concluir a actividade/teste, foi pedido aos alunos que desenhassem as
suas personagens preferidas da histdria. Eis alguns resultados:
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Figura 112. Alguns desenhos feitos pelos alunos

145



Marina Anacleto Costa

A aquisicdo do album ilustrado pode potenciar a subsequente compra da sua
respectiva aplicagdo digital, como um sub-produto adicional. Mas uma das questdes
que ficou por responder é se é realmente necessario ler o album ilustrado primeiro,
para perceber o contexto da histéria da aplicacdo, ou seja, se a aplicacdo pode
funcionar de forma independente do livro.

O trabalho desenvolvido até aqui permite perceber alguns dos caminhos que se
podem tomar na criacdo de projectos editoriais, fisicos ou digitais. Permite prever
também algumas situagdes desfavoraveis, que podem ser corrigidas ou melhoradas
de forma a obter um bom resultado final.
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Capitulo V: Conclusao
5.1. Consideracodes Finais

0 advento dos formatos digitais constitui um dos desenvolvimentos recentes mais
significativos no mercado editorial. Para além de ser uma inovag¢do empolgante -
pelas oportunidades que oferece aos criadores para explorar novas linguagens
técnicas e artisticas e produzir novas experiéncias de leitura - a edigcdo digital € uma
realidade cada vez mais presente na literatura infanto-juvenil.

A emergéncia das aplicagdes de livros infantis impde uma abordagem tedrico-
pratica que saiba interligar os elementos artisticos e simbdlicos com as caracteristicas
técnicas do formato. No entanto, a rapida (e constante) evolucdo da tecnologia
dificulta e, muitas vezes, ultrapassa a investigacdo realizada na area, existindo ainda
um entendimento relativamente limitado sobre o impacto que este tipo de
publicacbes tem na literatura infantil e no circuito editorial, principalmente o
portugués - é necessario haver um afastamento historico para consolidar esse
conhecimento. Estamos, assim, perante um processo continuo de aprendizagem que
desafia constantemente os autores a superar a criatividade.

Neste contexto, o presente trabalho de projecto tentou perceber como a ilustracao
- enquanto técnica e expressao visual - pode aproveitar as potencialidades dos meios
e suportes digitais para a constru¢do de objectos e conteudos narrativos para o
publico infantil; procurou reflectir sobre os caminhos para a edicao digital de livros
infantis, em particular sobre a forma como se podem contar historias em diferentes
formatos (fisico e digital); assim como contribuir para novo conhecimento na area da
ilustracdo, no contexto da edi¢do de livros para criangas.

Assim, para atingir estes objectivos, adoptou-se uma metodologia mista
intervencionista e ndo-intervencionista, de natureza qualitativa, de forma a garantir o
rigor e a viabilidade da investigacdo, bem como a obtencdo de resultados e o
desenvolvimento de um espirito critico. A revisdo e andlise de literatura e do estado
da arte; a analise de casos de estudo exemplificativos do vasto universo de aplicagoes
de livros infantis; a realizagdo de entrevistas a profissionais reconhecidos das areas
da ilustracdo, animacao e edi¢cdo; e o desenvolvimento projectual, de caracter
experimental, constituem as bases das quais resultaram a concretizacdo deste
trabalho de projecto.

A revisdo e andlise do estado da arte representam uma fase fundamental do
processo de investigacdo, uma vez que se faz uma breve contextualizacdo das
tematicas abordadas neste trabalho. A pesquisa realizada nesta fase permitiu ndo sé
adquirir e consolidar conhecimentos sobre a pratica da ilustragdo e as caracteristicas
que a definem, como também estudar a histéria do livro ilustrado, cuja evolugdo
reflecte os avancos tecnolégicos e culturais do periodo em que é criado - desta forma,
fazendo uma ligacao entre formatos e tecnologia. Ao analisar o album ilustrado na sua
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versdo digital, identificando as suas principais caracteristicas, como surgiu e como
tem evoluido ao longo dos ultimos anos - do computador até ao aparecimento dos
dispositivos mdveis (tablets, e-readers) e outras plataformas digitais, - foi possivel
tracar alguns pontos comuns, como os sistemas de navegacdo ou as estruturas
narrativas que, com o surgimento dos suportes digitais, sofreram algumas
transformacdes, nomeadamente pela adicdo de elementos interactivos, sonoros e
animados - algo que no formato fisico (em papel) ndo é possivel fazer -
proporcionando assim novas experiéncias de leitura. Esta fase ajudou ndo sé a
contextualizar as temdticas desta investigagdo, como sustenta as opg¢des

metodoldgicas desenvolvidas ao longo do projecto.

A investigacdo ndo-intervencionista, referente ao terceiro capitulo deste relatorio,
dividiu-se em duas fases distintas: na seleccdo e andlise de casos de estudo reais
contemporaneos e na realizacdo de entrevistas a profissionais reconhecidos das areas
da ilustracdo, edicao e animacao, sendo que as perguntas foram feitas com base num
conjunto de topicos especificos relacionados com as tematicas em estudo.

Através da analise dos casos de estudo, adquiriu-se um maior entendimento em
relacdo aos caminhos que se podem tomar na exploracdo ou adaptacdo do livro
ilustrado infantil em formato digital. A observacdo de exemplos concretos permitiu
ndo s6 ter uma visdo geral do que se tem produzido no campo da edi¢do digital, como
também identificar elementos proprios que podem servir de referéncia - a alterar ou
melhorar - em projectos futuros.

Das varias aplicagdes analisadas, destacou-se a preocupacdo no desenvolvimento
dos objectos tendo em conta as caracteristicas interactivas e possibilidades multi-
toque do suporte digital - por exemplo, na adi¢do de som e narragdo audio, animacgao
ou de momentos associados a jogos - mas, sobretudo, a prevaléncia dos contetidos
narrativos e tematicos sobre a capacidade tecnolégica. Destacaram-se alguns
exemplos de storytelling interactivo que permitem que o utilizador seja responsavel
pela criacdo da narrativa e da sua prépria experiéncia de leitura/utilizagao. Em casos
como "Bla Bla" de Vincent Morisset ou "Don't Let The Pigeon Run This App" de Mo
Willems, a participacdo do utilizador € crucial para o desencadear da narrativa. Essa
participacdo pode traduzir-se de diversas formas, por exemplo, no preenchimento de
espacos vazios com palavras que podem ser escolhidas directamente ou proferidas ao
microfone do dispositivo; ou, entao, no simples toque no ecr3, de forma a provocar
reacgdes e comportamentos nas personagens.

E igualmente importante sublinhar que, algumas destas aplicacbes ainda estio
limitadas ao conceito de paginacao do livro impresso (virar a pagina) enquanto
estrutura de navegacao, ficando por explorar as possibilidades técnicas de um ecra ou
espaco virtual.

Em relacdo aos dados recolhidos nas entrevistas, destacaram-se varios aspectos
importantes, entre eles que a versao digital do album ilustrado (i.e. que parte do seu
referente fisico) deve ser explorada, ndo numa perspectiva de replicar ou duplicar a
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versdo existente, introduzindo pontualmente momentos associados a jogos ou
actividades interactivas, mas antes numa perspectiva de complementar o livro
impresso, propondo assim um objecto novo e diferente que enriqueca o conteido do
primeiro e vice-versa. Reforcou-se ainda a ideia de que a ilustracdo, a animacdo e a
interactividade sao trés meios distintos, com caracteristicas e relacdes proprias.
Assim sendo, quando aplicados em diferentes formatos, devem ser pensados tendo
em conta essas particularidades e as do suporte, de preferéncia desde o inicio da
concepcio de um projecto. E por isso que, na maioria dos casos, quando um livro
ilustrado é adaptado para o formato digital, as ilustragdes necessitam de ser
redesenhadas.

Outro ponto que reuniu consenso entre os entrevistados foi a importancia do
conteudo narrativo e a forma como se conta uma histéria. Independentemente do
formato escolhido, a histéria é um dos elementos que ndo devem ser descurados. Se o
leitor/utilizador ndo sentir empatia pelas personagens, por exemplo, dificilmente vai
criar uma ligacao afectiva com o objecto, seja este um livro, uma aplicacdo ou um
filme. As possibilidades técnicas e interactivas do formato digital permitem a criacdo
de novas formas de expressao, mas o principal foco e preocupacdo do criador deve
ser o de proporcionar as melhores experiéncias narrativas possiveis ao
leitor/utilizador, articulando com sensibilidade linguagens técnicas e artisticas.

O projecto "Um Peixinho Fora d'Agua & Outras Histérias" assume um caracter
experimental e representa o culminar de um longo processo de trabalho - um
exercicio fundamental de exploracdo e desenvolvimento de narrativas em diferentes
formatos, neste caso no formato fisico (livro) e no formato digital (aplicacao).

A consolidacao do conceito, a criacao de personagens com caracteristicas fisicas e
psicolégicas vincadas e o desenvolvimento de um universo visual permitiram criar,
pelo menos, duas historias diferentes em formatos distintos.

Com os protdtipos do album ilustrado e da sua respectiva histéria digital ilustrada,
verificou-se que é possivel desenvolver uma aplicagdo a partir do seu referente fisico
(livro impresso) sem ser necessario reproduzir o seu contetido. Em vez de uma cépia
absoluta, acrescentando apenas momentos interactivos, procurou-se criar uma
aplicacao que complementasse o livro com novas histdrias, dentro do mesmo
universo.

Como o projecto foi pensado e trabalhado como um todo desde o inicio, nao houve
necessidade de redesenhar ou adaptar ilustragdes, do formato fisico para o digital. Em
vez disso, deu-se maior importincia ao estudo conceptual de personagens e
ambientes e ao planeamento das histérias para os dois formatos. A ideia era criar
varias aventuras e peripécias em torno de uma personagem central chamada Rita
Pintarola, uma crianga timida que nao gosta de sair de casa. Desta forma, a defini¢do
de um conceito e do conflito da histéria, vivido pela personagem principal, criam
oportunidades que servem de base e orientacdo para o desenvolvimento de novas
histdrias e personagens no futuro, independentemente do formato escolhido.
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No teste realizado para avaliar os protétipos, observou-se que a apresentacao da
protagonista, através da leitura do livro ilustrado, ajudou a estabelecer ligacGes entre
os dois objectos (livro e aplicacdao), mesmo se tratando de dois contextos narrativos
diferentes. No entanto, uma das questdes que ficaram por responder foi se a
aplicacdo, tal como ela é, pode funcionar de forma independente ou se precisa de
coexistir com o livro para ser completamente compreendida. Um dos objectos que
ndo pode funcionar sem a leitura do livro ilustrado € o jogo de tabuleiro, uma vez que
foi criado com base nos acontecimentos da histéria e nas suas personagens. Apesar da
criacdo de um jogo de tabuleiro nao ter sido planeada inicialmente, serve de exemplo
de como se podem desenvolver novos conteudos ou produtos infantis a partir de um
album ilustrado. Além disso, constitui uma forma ladica e didatica de trabalhar o livro
em contexto escolar.

Este é, portanto, um trabalho em aberto, com varias questdes por resolver e testar
no futuro. A criacdo de novos protétipos (em particular da aplicagdo), mais completos
e mais proximos do produto final, constituem os préximos passos a serem dados.

Este trabalho de projecto foi fundamental enquanto espaco de experimentacdo e
aprendizagem. Procurou-se contribuir para novo conhecimento na area da ilustragao,
no contexto da edicdo digital de livros para criancas, mostrando que a adaptagao de
um livro ilustrado para o suporte digital pode ir mais além do que a mera reproducao
do seu contetudo e do seu aspecto material e que desenvolver uma histdria para uma
aplicacdo digital ndo é a mesma coisa que desenvolver uma histéria para um livro
impresso. E necessério atender as caracteristicas e funcionalidades de cada suporte e
tirar partido de todas as suas potencialidades.

Com a rapida evolucao tecnoldgica surgem novas questdes que podem ser
abordadas em trabalhos de investiga¢cdo futuros como, por exemplo, o aparecimento
de novas técnicas como a realidade aumentada e realidade virtual que permitem aos
utilizadores expandir a sua experiéncia de leitura para além das paginas de um livro
ou de um ecra de um tablet. De que forma se pode tirar partido deste novo meio para
criar experiéncias de leitura envolventes, sem que o seu uso se esgote na novidade?
Outro fendmeno que pode ser igualmente estudado é o aparecimento e popularizacao
das Webtoons, uma vez que aborda a questdo da ilustracdo e edicdo em diferentes
suportes, bem como novas formas de divulgacdo de obras nas plataformas digitais. As
Webtoons, como o proprio nome indica, sdo capitulos ou episddios de banda
desenhada, de varios géneros e autores (profissionais ou amadores), que sao
disponibilizados diariamente, e de forma gratuita, em plataformas Web e, mais
recentemente, nos dispositivos moveis, através de aplicacdes digitais. Apesar disso,
alguns autores optam por publicar estas bandas desenhadas simultaneamente em
formato impresso. Muitas destas obras sao usadas como fonte de inspiracdo para a
criacdo de séries de televisdo ou filmes.

Ao longo deste projecto de investigacao, procurou-se reflectir de que forma se
pode adaptar um album ilustrado para um suporte digital — neste caso, uma aplicacao
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- e como desenvolver novos conteudos e produtos para o publico infantil com base no
mesmo. Uma das formas encontradas foi através da exploragdo de um conceito e de
uma personagem e, a partir dai, criar historias novas e diferentes ajustadas ao
formato pretendido - evitando-se, assim, a reproducao exacta do conteido do dlbum
ilustrado. Porém, nao se trata de um exemplo fechado, podem ser dadas outras
respostas, assim como se podem colocar outras questdes. Por exemplo, e pegando no
exemplo das Webtoons, pode ser a disponibilizagdo periddica de capitulos ilustrados
ou de mini episédios animados em plataformas Web ou digitais, uma forma de
abordar o album ilustrado no suporte digital? O utilizador pode influenciar e até
mesmo decidir - por meio de votagdes especificas numa aplicagdo digital - o rumo da
narrativa ou os acontecimentos do proximo capitulo. De que forma pode o autor
beneficiar com esta ferramenta? Até que ponto ndo é restritiva? E se for o proprio
leitor a desenhar o que acontece a seguir e partilhar nessa plataforma?

Uma investigacdo mais aprofundada sobre a criacio de obras em diferentes
suportes de comunicacdo, a relacdo entre diferentes meios e a interaccao entre autor,
obra e leitor, representam outras possibilidades de investigacado futura. O processo de
investigacdo e o desenvolvimento de novas linguagens de comunicacdo passam
sobretudo pela experimentacdo e teste, pois em termos criativos os limites sdo
determinados pelo autor e pelo seu bom senso.

A tecnologia, neste momento, oferece muitas possibilidades e ferramentas aos
autores, sendo um desafio constante de superacdo da criatividade. Ao longo deste
trabalho, foi possivel constatar que a eficicia e sucesso de um projecto de
comunicacao - neste caso em particular, de ilustragdo - nao dependem apenas do
meio, mas da forma como se comunica, isto é, da articulacdo harmoniosa dos
elementos graficos e simbdlicos com as potencialidades dadas pelo meio. Portanto,
uma forma empolgante de adaptar o album ilustrado para o suporte digital - tanto do
ponto de vista artistico, como do ponto de vista comercial - ndo passa por
simplesmente replicar todo o seu conteudo, adicionando apenas momentos
interactivos, sonoros ou animados. Passa, antes, por criar um objecto diferente que
procure melhorar, expandir ou complementar o album ilustrado. Esta diferenca
distingue-se ndo s6 pelo conteudo, como pela forma como sdo exploradas as
particularidades técnicas dadas pelos meios e formatos escolhidos, sejam estes fisicos
ou digitais.

Embora o argumento tenha sido parcialmente comprovado - pela falta de um
protétipo da aplicacao digital semelhante ao produto final, para fazer uma avaliacao
completa - o projecto "Um Peixinho Fora d'Agua & Outras Histérias" apresenta-se
como um exemplo de como se pode explorar o album ilustrado em suportes distintos,
neste caso no suporte digital, através da consolidacdo e desenvolvimento de um
conceito e universo narrativo. E um processo que nio se encerra neste projecto de
investigacao, sendo, por isso, o ponto de partida de um longo, mas enriquecedor,
trabalho com potencial e futuro.
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Anexos
Grelha de Analise Comparativa (Estudo de Casos)

Titulo: BLA BLA - Um filme para computador (2011)

Autoria: Vincent Morisset

Editora/Produtora: The National Film Board of Canada (Produg¢ado Independente)
Imagens/Capturas de ecra:

BLABLA 1 mvens

TOGAR AGORA
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Sinopse - Descricao

"Vincent Morisset's BLA BLA is an interactive tale that explores the fundamental principles of
human communication. The viewer makes the story possible: without him or her, the
characters remain inert, waiting for the next interaction. The spectator clicks, plays and
searches through the simple, uncluttered scenes, truly driving the experience."

(http://blabla.nfb.ca/)

Caracteristicas Gerais

Critério (s) de Selec¢do Formato Categoria Faixa Etaria
Construcdo narrativa; Animacao Animacao; "Kids were part of the public
Interactividade; interactiva Narrativa [ was aiming for, but never
Animacao online interactiva the centre of it"

digital

Quadro Interpretativo

Estrutura

Conteudo tematico

Interac¢ao personagem/ac¢io

Narrativa interactiva
composta por 6 capitulos:

Principios fundamentais
da comunica¢do humana;

0O desenvolvimento da narrativa
depende da interac¢do do

"As Palavras", "A Licdo", "O Diferentes aspectos da utilizador;
Nascimento", "Os Dois", "0 comunicac¢ao e linguagem

Coro" e "A Noite"

Composic¢ao Visual

Técnica (s) /Linguagem Visual Cores Formas

Variedade de técnicas tradicionais
e de alta tecnologia: xerografia,
desenho, animacdo, stop-motion,
animacao 3D

de interac¢ao

Fundo branco e preto;
detalhes coloridos através

infantil

Formas simples que
remetem para o desenho

Elementos multimédia - Organizacgio de conteudos

Orientacao/ Navegacao/menus Animacgao Som Extras
Gestos
Horizontal/ Navegacdo feita através | Detalhes "A musica, assim | Informagao,
Click e Deslizar | dainterac¢do do animados e como o discurso | making-ofe
doratono ecrd | utilizador/ Menu na animacgao das personagens | fotos sobre a
parte inferior do ecrj, através da foram producdo do
incluindo links para interacgdo fragmentadas em | filme
posterior partilha nas com clips e, de
redes sociais personagens | seguida,
compostas
através de
programacao."
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Grelha de Analise Comparativa (Estudo de Casos)

Titulo: Clean and Bright (Blanco Perfecto: Livro y juegos para nifios) - 2015
Autoria: Dani Torrent, David Rodriguez, Jordi Nus, Rosa Aparicio
Editora/Producdo: Chiquimedia (estidio independente de contetidos digitais)
Imagens/Capturas de ecra:

19 paginas llenas de magnificas ilustraciones que
eslimularan la imaginacién de Loy nu pequenos.

Montones de animaciones ATITTTT )
y elementos inleractivos, | i
1 \\_ ;
‘Banda sonora original. r 2§ ‘ a
! -~ eNg

{Demo gratis! | |

Si le guala, puedes lener
la hisloria completa con
una sola compra. flat de
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Sinopse - Descricao

"Mr. Clean and Mrs. Bright lived in a clean and bright house with their son Sylvester. Sylvester
Clean and Bright. Clean and Bright is an interactive story about the sometimes difficult but
always exciting adventure of growing up. Along with Sylvester and his family we will find that
it doesn't matter how different we see the world: if there is love everything else works. Oh,
and there is also a frog that burps! Reading stories together is a fantastic way to spend quality
time with your children. In addition, with "Clean and Bright" your little ones will also be able
to interact with various elements in the story, activate animations and sounds, resolve little
puzzles, or simply enjoy the music while they navigate their way around a beautiful collage of
all kinds of paper, colored pencils and temperas." (fonte)

Caracteristicas Gerais

Critério (s) de Seleccio Formato Categoria Faixa Etaria

Construgdo Narrativa; Aplicacao Narrativa digital | A partir dos 3 anos (3+);

Interactividade; (dispositivos interactiva; Recomendado para

Animacao i0S); Ensino; criangas entre os 3 e 9
Story Book App anos

Quadro Interpretativo

Estrutura Conteuido tematico Interac¢ao personagem/accao
Estrutura linear Conto alegdrico sobre o | Em cada cena, a narrativa oferece alguns
composta por 19 crescimento; elementos interactivos e puzzles que
paginas ilustradas e 4 Processo de incentivam a descoberta;

mini jogos: "Memory", crescimento do ponto

"Story-Puzzle", de vista dos pais e dos O utilizador interage com a narrativa ao
"Emotions" e "Guess filhos. pressionar em diferentes pontos de

the Scene" atencdo sinalizados.

Composic¢ao Visual

Técnica (s) / Linguagem Cores Formas

Visual

Técnica Mista: ilustracdo a lapis | Fundos brancos e Formas simples que

de carvao e de cor, guache e multicolor remetem para o desenho
colagem infantil

Elementos multimédia - Organizacao de contetiidos

Orientacao/ | Navegacdo/menus Animacao Som Extras
gestos
Horizontal/ Navegacdo feita através Elementos Mdsica e -
Toque e do toque/ Menu principal | visuais efeitos
Pintar, com opgdes de animados e sonoros
Deslizar personaliza¢do; Botdes animacgdo

para avangar e através da

retroceder e icone do interacgio do

menu principal na parte | utilizador

inferior do ecr3; Circulos

a sinalizar

interactividade
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Grelha de Analise Comparativa (Estudo de Casos)

Titulo: Boum! (Mengao Especial BolognaRagazzi Digital Award 2016)

Autoria: Mikaél Cixous, Jean-Jacques Birgé, Mathias Franck

Editora/Produtora: Les Inéditeurs (editora independente de conteddos digitais)
Imagens/Capturas de ecra:

Les inéditeurs

Mikaél Cixous
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Sinopse - Descricao

"Boum! Estune expérience inédite de narration pour tablettes destininée aux grands petits
hommes. Un récit sans parole qui se déploie sur I'horizontalité, et qui offre une immersion
graphique et sonore dans un univers poétique que chacun, a tout age, s'appropriera comme il

I'entend, a son propre rythme.

C'est une nouvelle fagon de plonger dans une histoire: 1'écran de la tablette devient une fenétre
derriere laquelle on fait glisser une bande infinie. La simplicité de l'interactivité, 'enchalnement
initerrompu des tableaux, I'immersion offerte par le son, le plaisir sensitif du glissé, proposent
une expérience inédite laissant la place a I'imaginaire de chacun et a une grande liberté
d'interprétation.” (fonte) (www.lesinediteurs.com)

Caracteristicas Gerais

Critério (s) de Seleccio Formato Categoria Faixa Etaria
Construcdo narrativa; Aplicacdo Narrativa digital; A partir dos 4 anos
[lustracao (dispositivos i0OS (44)
e Android); (Também
Story Book App adequado a
adultos)

Quadro Interpretativo

Estrutura

Contetdo tematico

Interac¢ao personagem/acc¢io

Narrativa linear e sem
palavras composta por 104
ilustragoes;

N3do ha uma narrativa

Alegoria da vida
moderna; Superagao
da monotonia das

A narrativa desenvolve-se
horizontalmente, deslizando o dedo da
direita para a esquerda. Cada

rotinas e do

ilustragdo é acompanhada por musica

explicita, a interpretacao é trabalho; e efeitos sonoros que dao sentido a

livre Poder da imagem estatica que vamos vendo.
imaginac¢ao

Composic¢ao Visual

Técnica (s) /Linguagem Cores Formas

Visual

[lustragao digital

Contraste de cores;

amarelo sdo cores
predominantes;

0 preto, vermelho e branco, azul,

Formas simples que
remetem para o desenho
infantil

Elementos multimédia - Organizac¢do de contetdos

Orientacao/gestos Navegacao/menus Animacao Som Extras
Vertical na introducao; Navegacdo feita Detalhes de | Ndo ha voz; -
Horizontal/ através do ilustracao Musica de

Scroll continuo deslizamento animados; fundo; Efeitos
controlado ao agitar o horizontal / Menus Transigoes Sonoros ;

tablet com as maos; (botdes) no canto Banda sonora

Deslizar para a esquerda | superior e inferior original

ou direita; direito

Toque no ecra
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Grelha de Analise Comparativa (Estudo de Casos)

Titulo: Dodu, o Rapaz de Cartio - Episédio Piloto (2010)

Autoria: José Miguel Ribeiro, Alexandre Honrado, Virgilio Almeida, Adriana Castro
Editora/Producgao: Sardinha em Lata, Praca Filmes

Imagens/Capturas de ecra:
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Sinopse - Descricao

"Um rapaz de cartdo. Um caixote de cartdo. Um rapaz de cartdo faz-de-conta dentro dum caixote
de cartdo. Dodu, o rapaz de cartio, é muito sensivel e vive numa cidade hostil para as criangas.
Por isso, passa muitas horas dentro de casa, a brincar com Carica, a sua amiga joaninha. Sempre
que Dodu arranha a superficie do caixote de cartio, cria mundos maravilhosos habitados por
criaturas invulgares que o ajudam a lidar com as suas emogdes e a crescer.” (fonte)

Caracteristicas Gerais

Critério (s) de Selec¢do Formato Categoria Faixa Etaria

Adaptacdo de uma Video
personagem de um livro
infantil para uma série

televisiva de animacgao;

Publico infantil;
Diferentes faixas
etarias

Animagao

Quadro Interpretativo

Estrutura Conteudo tematico Interac¢ao personagem/ac¢io

Narrativa linear Dimensao poética e do sentir;
Criacdo do sentido das criancas;
Imaginario "infantil";

Sonho e aventura

A personagem principal interage com
uma joaninha e com o meio que a
rodeia. Ao rasgar o cartdo da caixa,
Dodu entra noutro mundo.

Composic¢ao Visual

Técnica (s) / Linguagem Visual Cores Formas

Multicolor;
Contraste de cores
frias e quentes

Técnica Mista; Plasticidade de
materiais; Personagens e cenarios
feitos em cartdo, papel e outros
materiais

Formas simples que remetem
para o desenho infantil

Elementos multimédia - Organizacgio de conteudos

Orientacao/ Som Extras

gestos

Navegacao/
menus

Animacao

Animacao de
volumes (stop
motion)

H4 vozes, mas nao
ha dialogos;
Musica e efeitos
SONoros

Informacio e fotos
do making-of da
série no site oficial
da Praga Filmes
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Grelha de Analise Comparativa (Estudo de Casos)

Titulo: Dodu - Papel de Natal (2015)

Autoria: Virgilio Almeida, José Miguel Ribeiro, Alexandre Honrado

Editora/Producao: Praga Filmes em parceria com o Desenvolvimento de Estratégia e
Gestdo Ambiental Sustentavel (DEGAS) com o apoio da Agéncia Municipal de Energia de
Almada (AGENEAL), Camara Municipal de Almada e Cimara Municipal de Montemor-o-Novo

Imagens/Capturas de ecra:

confirma a

a Floresta Mundi que ele procurar
musica triste no bico do Pissa
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Sinopse - Descricao

"E-book com 30 paginas e excertos do filme original "Papel de Natal" com as opg¢des de ler e ouvir

a historia.

Dodu, um destemido bonequinho de cartdo, Camila, uma amorosa menina de 8 anos e Sana, um
Pai Natal de todos os dias, resgatam o pai de Camila das garras do Monstro Desperdicio,

reciclando o papel de embrulho dos presentes de Natal e respirando em sincronia com todas as
florestas do Céu e da Terra." (fonte)

Caracteristicas Gerais

Critério (s) de Seleccao Formato Categoria Faixa Etaria
Adaptacao de uma Aplicacao; Narrativa digital; A partir dos 4 anos
personagem de um livro E-book (iOS e Ensino; (+4)

infantil; Android) Animacao

Adaptacao de um filme:
"Uma historia a partir do
filme"

Quadro Interpretativo

Estrutura

Conteudo tematico

Interac¢ao personagem/acc¢ao

Estrutura linear composta
por 30 paginas com
imagens do filme;

Reciclagem;
Protec¢do do meio
ambiente

"0 e-book pode ser lido ou escutado em
30 paginas com imagens que se animam
com excertos do filme."

Nio ha interacgio, os proprios excertos
do filme estdo incompletos.

Composic¢ao Visual

Técnica (s) / Linguagem Visual Cores Formas
Transposi¢do das técnicas do filme Transposicdo das cores do filme -
original
Elementos multimédia - Organizacgao de contetidos
Orientacao/ | Navegacdo/menus Animacao Som Extras
gestos
Horizontal/ Navegacdo através do Detalhe animado | Musica Escolha de
Toque toque / Menu principal no inicio e no fim | introdutéria; Idioma;
com a opgdo "Ler" e da leitura da Musica de Créditos e
"Ouvir"; Botdo no canto historia; fundo; Informacao
superior direito (acesso ao Narragao da do filme
video com o excerto do Transposicdo histéria (redireciona
filme); das animacdes para a pagina
Botdo no canto superior do filme oficial da
esquerdo (voltar ao menu Praca
principal) Filmes)
Botdes no canto inferior
esquerdo e direito
(retroceder e avangar)
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Grelha de Analise Comparativa (Estudo de Casos)

Titulo: Don't Let the Pigeon Run This App! (2013)
Autoria: Mo Willems

Editora/Producao: Disney Publishing (Disney Hyperion), Small Planet Digital
Imagens/Capturas de ecra

Don’t Let
the Pigeon
Run This

4

Big Pign

ZZ=z 3%
/
Favorite Draw Borin
Stories the Pigeon Stuf

@ Shake the
~@ \ Pigeon!
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Sinopse - Descricao

"Don't Let the Pigeon Run This App! Lets you create your own Pigeon stories with your pal,
Mo Willems. Just follow as the Bus Driver asks you for your ideas - then shake the pigeon.
Your story is ready! Sit back and enjoy the show. Once you're finished, try it again...and again.
You can male as many silly stories as you want. This fully animated app includes hilarious
shake-and-play tecnhology, customized voice integration, and other exciting interactive
features. Plus, you can draw the Pigeon with Mo!" [https://itunes.apple.com/us/app/dont-let-
pigeon-run-this-app!/id4597496707mt=8]

Caracteristicas Gerais

Critério (s) de Seleccio Formato Categoria Faixa Etaria
Interactividade; Aplicacao/Storybook Narrativa A partir dos 3
Construcdo narrativa; app (dispositivos i0S) interactiva digital | anos

Quadro Interpretativo

Estrutura

Conteudo tematico

Interac¢ao personagem/acc¢ao

Aplicacdo composta por
2 partes: Criar uma
Histdria (com 3 niveis
diferentes: "Egg",
"Chick" e "Big Pigeon")

Contetido ludico/
didactico que estimula
0 pensamento criativo
de criancas de todas as
idades

O leitor/utilizador tem a possibilidade
de controlar a narrativa, escolhendo trés
opcoes diferentes. Pode influenciar o
conteudo da historia e gravar as suas
proéprias respostas, usando a sua prépria

e Aprender a Desenhar VOZ.

o Pigeon

Composicgao Visual

Técnica (s)/ Linguagem Visual Cores Formas
[lustragdes a lapis de cera/carvao e Cores Formas simples e minimalistas
pintura digital palidas/tons que remetem para o desenho
pastel infantil/cartoon
Elementos multimédia - Organizacao de contetudos
Orientacao/ | Navegacdo/menus Animacao Som Extras
gestos
Horizontal/ Navegacdo feita através do Elementos visuais | Narracdo -
Toque, Agitar | toque/ Menu principal e sub- animados audio,
menus com opg¢oes de escolha, | com/sem a Miisica e
incluindo uma sec¢do de interaccao do efeitos
informacdo util para os paise | utilizador. sonoros,
uma pasta para guardar as Introducdo e gravador de
histérias feitas pelo utilizador; | histéria animada voz
Botdo no canto superior
esquerdo para voltar ao menu
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Grelha de Analise Comparativa (Estudo de Casos)

Titulo: Milli: A Small Snail in a Big World - 2015

Autoria: Jana Schell

Editora/Producao: Mixtvision Digital/ Honig Studios, Alemanha
Imagens/Capturas de ecra:

oin Milli's quest to find out
what snails do best

fia

Gel to know the loveable fun journey of discovery in a
animals of Apple Tree Hill fantastic animated world
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Sinopse - Descricao

"Milli, the curious little snail, goes on a quest to find out what snails do best.

The only snail on Apple Tree Hill, she turns to the strange and wonderful creatures she meets
every day for answers.

On the way she gets sucked into many adventures, but will anyone be able to tell her what it is
that snails do?

"I wish I could find out, I wish that I knew, I wish someone could tell me what it is that snails
do. I know that I am curious and ever so slow, but what makes me, me? Well, I really don't
know."

Milli and her best friend Miro, the ladybird (who is neither a lady nor a bird) set off to learn
more about who they are and what they're good at, and along the way they learn more about
the animals they meet. Why is Wanda the Owl so clever, and how does Leon Chameleon hide
sowell? (...)

Told in rhyme, through a series of stunning, interactive landscapes, Milli's adventures on
Apple Tree Hill will enthral story-lovers both young and old. " (www.millithesnail.com/en/)

Caracteristicas Gerais

Critério (s) de Seleccio Formato Categoria Faixa Etaria

Construgao Narrativa; Aplicacao Narrativa digital A partir dos 3

Interactividade; (dispositivos iOS e interactiva; anos

Animacao; Android); Ensino (3-6 anos)
Story Book App;

Quadro Interpretativo

Estrutura Conteudo tematico Interacc¢ao personagem/acg¢do

30 paginas e 3 mini jogos
adicionais: "Milli's Balance
Game" ; "Find Miro and
Milli" e "Put Wanda's
Glasses Back Together"

Conto alegérico sobre
autoaceitacao e

descoberta das nossas
préprias capacidades;

Em cada pagina existem elementos
interactivos pontuais.

0 utilizador pode mudar a hora (dia ou
noite), mexer as nuvens, girar moinhos
de vento...

Composic¢ao Visual

Técnica (s) / Linguagem Visual Cores Formas

Multicolor;
Predominio do azul,
vermelho e verde

Técnica mista; [lustra¢des a aguarela e
lapis; Uso de carimbos para dar
textura; Recortes

Simples que remetem
para o desenho infantil

Elementos multimédia - Organizacio de contetidos

Orientacao/Gestos Navegacdo/Menus Animacgao Som Extras
Horizontal/ Toque, Navegacao feita Menu com Banda -
Deslizar através do elementos sonora

toque/Menu animados; original;

principal com opg¢des | Elementos Efeitos

de personalizagao: visuais Sonoros;

Idioma; Créditos; animados Narragao

Ligar ou desligar através da audio

167




A llustracdo Editorial em Suportes Digitais: Narrativas llustradas em Livros Infantis

narracdo audio; Ligar | interac¢do do
ou desligar texto; utilizador;
Folhear e escolher a Animacgdes
pagina; Botdo "play”; | pontuais
Botdo "avancar” e
"retroceder”
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Guiao das Entrevistas - Topicos Gerais

1. No que diz respeito ao processo criativo, como estrutura o seu trabalho? Planeia
grande parte do livro (narrativa, personagens, linguagem grafica, conceito, estudos de
composicdo, etc.) antes de ilustrar ou simplesmente é um processo intuitivo?

1.1. Como funciona a colaborag¢do/relacdo entre si - ilustrador(a) - e o(a) autor(a)
durante este processo?

1.2.(questdo alternativa - para quem escreve e ilustra) Quando estd a
trabalhar num livro, o que vem em primeiro lugar? A personagem, o texto ou o
desenho?

2. Cada livro é diferente e pede algo diferente, dependendo da narrativa, do tema,
conceito... Como relaciona imagem e texto no dlbum ilustrado no seu trabalho?

2.1. Que tipo de mecanismos ou referéncias visuais utiliza? Pode dar-nos alguns
exemplos concretos?

3. A faixa etdria do leitor é algo que a preocupa durante o desenvolvimento do
album/trabalho?

3.1. Testa as suas ideias com as criangas, antes ou depois da publica¢do do livro?

4. (questao especifica) Quando esta a desenvolver uma personagem, quais sio as
suas principais preocupagoes?

4.1.1. Desenha-a de todas as perspectivas?
4.1.2. Pensa como esta personagem fala, anda, se comporta?

4.1.3. Este processo (desenvolvimento de personagem) pode aplicar-se da mesma
forma no desenvolvimento do album ilustrado?

4.1.4. Quando esta a desenvolver uma personagem para um album ilustrado, tem
a necessidade de a desenhar de varias perspectivas?

4.2. Que funcdo tem a personagem face a narrativa (descrever, acrescentar,
complementar)?

5. Hoje em dia, com a introduc¢ao dos tablets e dispositivos moéveis, existe a ideia
de que a ilustracao tem de ser animada, que tem de ser quase como um jogo... Neste
contexto, como vé a relacdo entre a animacao e a ilustragao?
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5.1. Como é que tem acompanhado a introducdo dos suportes digitais no
mercado?

5.2. Tém alguma ideia formada para o que podera ser o album ilustrado em
suporte digital? Alguma caracteristica que se perca?

6. A ilustracdo, em particular o dlbum ilustrado, tem evoluido muito nos ultimos
anos em Portugal. De que forma acha que vai continuar a evoluir no futuro?

7. No seu ponto de vista, quais devem ser as principais competéncias de um(a)
ilustrador(a)?
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Um Peixinho Fora d'Agua - Histéria

Era uma vez uma menina e o seu nome era Rita Pintarola.
Todos os dias, as criangas brincavam no parque. Menos Rita.

Para Rita, a simples ideia de sair de casa fazia o seu pequeno (e fragil!) coracdo
saltar do peito. Logo, era melhor nao arriscar.

As vezes, a Mde preocupava-se. "Porque ndo vais brincar Id fora com as outras
criangas?” Mas Rita abanava a cabeca. "Prefiro ficar em casa.”

Um dia, enquanto arrumava os lapis no armario, encontrou um livro muito
peculiar... Ela ndo se lembrava de o ter deixado ali, mas decidiu 1é-lo imediatamente.

S6 que o malandro do livro trincou-lhes os dedos e fugiu!

Rita correu, correu e correu... E quando deu por si, estava longe, muito longe de
casa. E agora?! O que seria dela? Sozinha num mundo tdo grande, tdo assustador e tdo
confuso...

Rita s6 queria voltar para casa.
Até que o seu amigo Ernesto apareceu, acabando com o seu desassossego.

Os dois pensaram num estratagema para regressar a casa e concluiram que o
melhor era procurar ajuda.

Caminharam, caminharam... Até que ouviram alguém a choramingar a beira do
rio. Cautelosos, aproximaram-se.

"Como se chama, senhor?", Perguntou Rita, corando de seguida.
"Hd quem me chame...Boo!", Respondeu.
"0 que o incomoda, Boo?"

"Ah, menina." Suspirou, arreliado "Pobre de mim! Tdo velho e cansado e tdo longe
da minha casinha. Se me pudessem ajudar a atravessar o rio... Dar-vos-ei tudo o que
mais desejam.”

Rita ndo hesitou em ajudar.

Como ndo havia ponte, tentaram atravessar o rio a pé, mas o Rio Sever impediu-os.
"Perderam a cabega?! Ndo me podem atravessar assim!"

Rita encolheu os ombros. "Entdo, como fazemos?"

"Aquele que me quiser atravessar em segurang¢a deve responder a esta simples
pergunta... Se disseres o meu nome, desaparego. O que sou?"

Rita sabia a resposta, mas ndo queria arriscar. E se estivesse enganada?

Sé tinha uma solu¢ao: encher os pulmdes e quebrar "0 Siléncio!”
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Sever sorriu e com enorme satisfacao, deixou-os passar.
Mas quando chegaram a aldeia, ndo tiveram uma recepg¢ao calorosa.
Para surpresa de Rita, ninguém gostava de Boo.

Mas ele ndo se importava, pois tinha outros planos malvados: ajudar a populagao a
construir uma ponte para atravessar o rio Sever.

"E 0 que queres em troca?” Perguntou um aldedo, desconfiado.

"Oh, é simples. Basta que me oferecam as vossas almas." Respondeu.
Desesperado, o povo reuniu-se para reflectir.

Rita tentou ajudar, mas falava tdo baixinho que ninguém a ouviu.
"Aaaaaaah!" Gritou, frustrada.

Quando finalmente pararam para ouvi-la, Rita balbuciou uma ideia que poderia
salvar as almas de toda a populacao, sem prejudicar a construcdo da ponte.

Assim, o povo propds um novo acordo a Boo.

"Aceitamos a tua oferta, com uma condigdo: a ponte deve ser construida numa sé
noite."

Boo aceitou o desafio.

Os seus lacaios trabalharam arduamente, durante toda a noite.

Mas, ao nascer do sol, faltava uma pedra para a ponte ficar concluida.
Boo ja ndo podia cobrar as almas.

Vendo-se enganado, praguejou aos quatro ventos e desapareceu.

0 povo festejou! A ponte estava de pé, a pedra escondida em seguranca e as almas
resguardadas.

Como forma de agradecimento, ofereceram a Rita e Ernesto um glorioso banquete.
Mas o livro misterioso voou por cima das suas cabecgas e Rita correu atras dele, nao
fosse desaparecer outra vez.

Quando chegou a casa, Rita olhou em volta e percebeu que o mundo nao era assim
tdo grande, tao assustador e tdo confuso.

Algures, escutou gargalhadas animadas. O seu coracdao deu um pulo, mas manteve-
se firme.

Rita sorriu e foi brincar com as outras criancas, sem desconfiar que aquela seria a
primeira de muitas aventuras fantasticas.
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Lenda da Ponte da Portagem

Diz a lenda que o rio Sever, durante o Inverno, formava grossos caudais,
dificultando a passagem a vau e obrigando a largos rodeios.

Assim, os habitantes da regido pensaram em construir uma ponte, por onde
pudessem passar a salvo, todo o ano. Reuniram-se e discutiram com entusiasmo
sobre a recolha de fundos para a sua construgao.

Mas, nessa reunido, apareceu Belzebu (Diabo) que se ofereceu para fazer a ponte
as suas custas, exigindo em troca as almas de toda a populagao.

Era tanta a urgéncia para construir uma ponte, que acabaram por aceitar a ajuda
sobrenatural. Como condicdo, exigiram que fosse construida numa sé noite. Belzebu
aceitou o desafio e, esfregando as mdos de contente, chamou a si todos os seus
homens para carregarem, uma a uma, todas as pedras necessarias para a construcao
da ponte.

Belzebu trabalhou durante toda a noite, mas ao nascer do sol faltava uma pedra. O
sol ja ia alto e faltava uma pedra para a ponte ficar concluida.

A asttcia do povo tinha-lhes, assim, salvo a alma e conseguido obter, sem esforco,
uma ponte, a custa apenas de esconderem de Belzebu uma pequena pedra.

Belzebu, vendo-se enganado, jurou vinganca, antevendo uma desgraca para quem
la colocasse a pedra em falta. No entanto, a ponte estava feita e as almas
resguardadas.

Os anos passaram e sempre faltou a lendaria pedra a ponte. Fica o conselho a
quem descobrir a pedra: melhor serd deixd-la sossegada no sitio onde estd, ndo vd o
Diabo tecé-las.
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E-mail de Aprovacdo para Apresentacdao do Projecto e respectivo Teste de

Avaliacao
Colaboragao em Projecto de Mestrado Entrada X
Marina C.
Exma Sra. Directora do AECV O meu nome é Marina Costa e
é"i Escola Garcia d'Orta Castelo de Vide < >

N para mim '~

Exma. Sra. Marina Costa

Informo que o professor titular do 3° ano esta disponivel para colaborar na realizacdo de uma apresentacéo/leitura de um livro ilustrado junto de criancas do 1° CEB - 3° ano de
escolaridade.

O professor disse ainda que o pode contactar, caso entenda necessario, antes da referida sessao

Para os devidos efeitos junto envio o e- mail do referido docente

- P

Com os melhores cumprimentos
- Adjunta da Direcdo

=
5]

REPUBLICA Ag de Escolas | V¥
PORTUGUESA de Castelo de Vide 4z <
o R 135227 | PR
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Questionario para o Teste de Avaliacao (criancas)

1. [dentifica todas as personagens da historia.

2. A personagem Rita Pintarola prefere ficar em casa, em vez de ir brincar para a
rua com as outras criangas. Porque achas que isso acontece?

3. Achas que o cao Ernesto e o Boo sdo amigos imaginarios de Rita? Assinala com
um circulo a resposta.

a) Sim
b) Nao
c) Talvez

3.1. Se respondeste Sim, porqué?
4. Quando viste o Boo pela primeira vez o que pensaste? Que ele era bom ou mau?

5. Achas que Rita mudou, depois de ter vivido uma aventura fora de casa?
Assinala com um circulo a resposta.

a) Sim
b) Nao
c) Talvez

3.1. Se respondeste Sim, porqué?
6. 0 que achaste da histéria "Um Peixinho Fora d’Agua?" Da-me a tua opinio.
7. 0 que achaste do video animado?

8. Desenha a tua personagem preferida da historia.

Questionario para o Teste de Avaliacao (professores)

1. Considera que o conto é apropriado para o publico infantil? A linguagem
utilizada é acessivel?

2. Considera que as ilustragdes apresentadas complementam o texto escrito?
Enriquecem a leitura?

3. Comentarios e Sugestoes.
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