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RESUMO ANALITICO

Este projeto, de natureza prdtica, propde a criacdo de um livro infantil que
conjuga narrativa visual com Realidade Aumentada, com o objetivo de repensar a forma
como criancas entre os 5 e 0s 8 anos se relacionam com os livros e interpretam
narrativas. Num contexto cada vez mais digital, procura-se explorar novas formas de
leitura que valorizem a interpretac¢ao visual, a criatividade e o envolvimento sensorial.

Através de um livro de imagens sem texto, investigam-se possibilidades de
interacao que integrem animacao, som e elementos multissensoriais simples, de modo a
incentivar uma leitura ativa, acessivel e intuitiva. O projeto procura adaptar-se a
diferentes niveis de literacia e a diversos contextos culturais, promovendo 0 acesso a
literatura para além dos modelos convencionais.

Mais do que substituir o livro fisico, a integracdo da Realidade Aumentada visa
reforcar o seu potencial narrativo, propondo novas formas de imaginacdo, interpretacao

e leitura em conjunto.

Palavras-chave: Narrativa Visual; Realidade Aumentada; Experiéncia de Leitura;

Narrativa Multissensorial; Desenvolvimento Interpretativo.



ABSTRACT

Reading remains a fundamental component of cognitive and emotional
development in childhood. However, in an increasingly digital culture, the traditional
book faces challenges in maintaining its relevance and appeal. This practice-based
project explores an alternative form of storytelling by combining visual narratives with
Augmented Reality, with the goal of reimagining how children aged 5 to 8 interact with
and interpret stories.

Through a wordless picturebook, the project investigates how visual elements
and multisensory features — such as animation, sound, and simple interaction — can
invite young readers to construct meaning in an active and intuitive way. Designed to be
inclusive and accessible, the experience accommodates different literacy levels and
cultural backgrounds, extending access to literature beyond conventional formats.

Rather than replacing the physical book, the integration of Augmented Reality
seeks to extend its narrative potential, opening new paths for imagination,

interpretation, and shared reading practices.

Keywords: Visual Narrative; Augmented Reality; Reading Experience; Multisensory

Narrative; Interpretive Development.
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INTRODUGAO

Uma narrativa pode ser experienciada de diversas formas, seja através de livros,
filmes ou jogos. O livro, em particular, destaca-se por promover a imaginacdo e a
introspecdo através de uma experiéncia individual. A Realidade Aumentada (RA)
aplicada neste contexto, tem aberto novas possibilidades para a criacdo de experiéncias
imersivas, permitindo que as narrativas sejam vivenciadas de uma maneira mais
interativa (Wang, 2022). A principal funcido da narrativa consiste em organizar a
desordem, o que reflete a necessidade constante do ser humano de atribuir significados
a tudo o que o rodeia (Murray, 2015). No contexto digital, esta funcio pode ser alterada
pelas novas possibilidades de interacdo proporcionadas pela RA. No entanto, surgem
questoes pertinentes: qual € o papel do livro fisico diante dessas inovacoes digitais? Serd
ele apenas um suporte para a tecnologia ou continua a possuir um valor singular na
construcdo da narrativa e no desenvolvimento cognitivo e interpretativo das criancas?

A presente investigacao enquadra-se num contexto de desafios crescentes para
0 incentivo a leitura entre os mais jovens. Dados recentes de um estudo realizado no
Reino Unido (Clark & Picton, 2024) revelam que apenas cerca de 2 em cada 5 jovens,
entre os 8 e 0s 18 anos, leem por prazer no seu tempo livre, sendo 2023 0 ano com a
percentagem mais baixa desde 2005. Esta tendéncia ¢ alarmante, considerando que a
leitura é, segundo Perera (2024), provavelmente a habilidade cognitiva mais importante
que pode ser incutida as criancas, desempenhando um papel central no seu
desenvolvimento intelectual e emocional (Topping et al., 2024).

O livro ilustrado tradicional, enquanto ferramenta educativa, desempenha um
papel significativo no crescimento das criancas, pois satisfaz a sua imaginacdo e desejo
por explorar (Wang, 2022). Por esta razio, os livros continuam a ser uma das principais
escolhas dos pais para educar e cultivar os hdbitos de aprendizagem dos seus filhos.
Contudo, a introducao da RA nos livros ilustrados ainda se encontra, de um modo geral,
numa fase muito exploratoria, refletindo-se num desenvolvimento ainda pouco
amadurecido (Wang, 2022).

Assim, propde-se investigar a intersecdo entre o livro fisico e a RA, e analisar a
forma como esta tecnologia pode alterar a experiéncia tradicional de leitura para o

publico infantil. Para tal, foi desenvolvido um livro para criancas entre 0s 5 e 0s 8 anos,
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que apresenta uma narrativa visual sem texto. Esta auséncia de palavras escritas permite
que as criancas construam as suas proprias interpretacoes, promovendo o0
desenvolvimento da sua imaginacio e do pensamento critico (Terrusi, 2018). Este
formato visa estimular a imaginacdo e a capacidade interpretativa das criancas,
enquanto a RA adiciona uma camada de interatividade sensorial com estimulos auditivos
e tateis, que despertam a curiosidade e facilitam a retencao da experiéncia.

A faixa etdria entre 0s 5 e 0s 8 anos € particularmente relevante para este estudo,
pois coincide com etapas cruciais do desenvolvimento cognitivo e emocional. As
criancas entre 0s 4 e 5 anos possuem uma imaginacdo fértil e um pensamento criativo
ativo, mas a sua capacidade de andlise l6gica e compreensao imagética ainda € reduzida
(Wang, 2022). Nesta fase, as criancas sdo extremamente curiosas, mas a sua atencao ¢é
limitada — cerca de 10 a 20 minutos de foco estavel. Além disso, 0 seu comportamento €
fortemente influenciado pelas emocoes e pela necessidade de validacido (Wang, 2022).
Considerando estes fatores, os livros ilustrados, ou compostos exclusivamente por
imagens, especialmente os que utilizam RA, podem desempenhar um papel crucial ao
oferecer estimulos multissensoriais que atendem a essas necessidades emocionais e
cognitivas. J& entre os 6 e 0s 8 anos, as crianc¢as encontram-se nos primeiros anos de
escolaridade, nas etapas iniciais da aprendizagem formal da leitura. Embora comecem a
desenvolver uma maior confianca na leitura, ainda poderdo enfrentar dificuldades na
interpretacdo de textos. Isso pode contribuir para que os livros percam o cardcter ludico,
passando a ser mais vistos como ferramentas de ensino convencional. A introducao de
RA neste contexto permite recuperar o seu aspeto exploratorio e interativo,
estabelecendo uma ligacao entre a curiosidade e o desenvolvimento de competéncias
narrativas e interpretativas.

Deste modo, ao longo da investigacdo, procura-se analisar de que forma a RA
pode influenciar a interpretacao de uma narrativa, promovendo uma compreensao mais
profunda das mensagens e valores subjacentes a historia. Assim, o projeto foca-se em
quatro componentes principais: a investigacao da RA enquanto tecnologia interativa; o
estudo da relacdo entre livros fisicos e a RA; o desenvolvimento de uma narrativa visual
interativa sem a presenca de texto; e a andlise da influéncia da RA na compreensdo de

uma historia.
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1 ENQUADRAMENTO TEORICO

De modo a compreender da melhor forma possivel a influéncia da integracdo de
elementos digitais interativos nos livros tradicionais e a forma como estes podem
transformar a experiéncia de leitura das criancas, é fundamental explorar as bases
teoricas que sustentam esta investigacao.

Inicialmente, neste capitulo, serd abordada, de forma muito sucinta, a evolucao
dos livros desde os formatos tradicionais até as suas versoes digitais interativas,
destacando as mudancas na forma de interacdo entre o leitor e a narrativa.
Posteriormente, serd estudado o conceito de RA, assim como a sua contextualizacao
historia e influéncia desta tecnologia na transformacdo da experiéncia de leitura. Além

disso, serd ainda realizada uma andlise da relacdo entre os dois.

1.1 O Livro

Neste subcapitulo, apresenta-se um breve enquadramento da evolucdo do livro,
com especial atencdo ao seu papel enquanto objeto fisico e cultural. Esta abordagem visa
compreender de que modo o seu formato, fun¢ao e modos de leitura se tém adaptado as

exigéncias da era digital.

1.1.1  Contexto Histdrico

Durante a Idade Média, antes da invencao da prensa de Gutenberg, a producdo de
livros era um processo manual, limitado e demorado. Fruto do trabalho dos monges
copistas, estes livros eram maioritariamente religiosos e eram restritos a uma pequena
elite. A invencao de Gutenberg, no séc. XV, revelou-se entdo um marco fundamental pelo
modo como impulsionou a disseminacado do conhecimento e a evolucao das publicacoes.
A prensa tipografica permitiu uma distribuicdo muito mais rdpida da informacao,
tornando-a acessivel a um maior numero de pessoas e contribuindo para a elevacao dos
niveis de alfabetizacao e cultura da populacdo. Este avanco teve um impacto profundo
em vdrias dreas, especialmente na educacao, ao possibilitar a criacdo e propagacao de

materiais educativos impressos de forma mais eficaz (Altinpulluk & Kesim, 2016).
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A revolucdo desencadeada pela prensa de Gutenberg marcou o inicio de um
acesso mais democrdtico ao conhecimento, mas séculos mais tarde, o surgimento das
tecnologias digitais trouxe uma nova transformacao para o mundo editorial: os livros
eletronicos (Altinpulluk & Kesim, 2016), também conhecidos como ebooks.

Apesar de estes representarem um avanco significativo no acesso a informacao,
0s ebooks ndo replicaram o impacto imediato da prensa tipografica. Inicialmente
concebidos como dispositivos multifuncionais, os leitores de ebooks rapidamente se
especializaram em func¢oes dedicadas a leitura, promovendo uma experiéncia mais
simples e eficiente (Manley & Holley, 2012). Contudo, a adocdo massiva dos ebooks
enfrenta desafios técnicos e culturais. Muitos leitores continuam a valorizar o livro fisico
pela sua materialidade e conforto sensorial, 0 que impede a substituicdo completa dos

formatos tradicionais

1.1.2. Narrativa Visual

Muito antes da massificacdo do livro impresso, as imagens, também associadas
a Igreja, ja desempenhavam um papel central na comunicacdo de ideias. Tal como jd
referido, durante a Idade Média, o acesso a leitura era limitado para grande parte da
populacdo. Por isso, 0s vitrais nas igrejas, assim como as biblias ilustradas emergiram
como ferramentas visuais cruciais para a educacao religiosa e a transmissdo de
narrativas, especialmente para aqueles que nio sabiam ler (Arizpe et al., 2023). Em Uma
Historia da Leitura, Manguel (1997) destaca que tanto a Biblia Pauperum quanto os vitrais
permitiam que tanto as pessoas mais letradas como as menos letradas interpretassem
historias biblicas por meio de imagens, de maneira independente e ao seu proprio ritmo.
As imagens detalhadas ajudavam a comunicar as narrativas biblicas mais complexas de
uma forma mais acessivel. Do mesmo modo, os livros pictoricos contemporaneos

desempenham um papel importante na educacdo infantil, permitindo que as criancas

interpretem narrativas através das imagens, mesmo antes de aprenderem a ler.



1.1.3. A Relacdo entre Texto e Imagem

Desde os manuscritos desenvolvidos durante a Idade Média até os livros
contemporaneos, a relacao entre texto e imagem tem desempenhado um papel essencial
na forma como as narrativas sao transmitidas e interpretadas. Muitas vezes, a conjugacao
de ambos os elementos, visuais e textuais, permite que as mensagens sejam mais
facilmente absorvidas ou até interpretadas de multiplas formas diferentes, contribuindo
para o desenvolvimento do espirito critico. Na literatura, especialmente em obras
destinadas ao publico infantil, esta interacdo € crucial para captar a aten¢do do leitor,
transmitir emocoes e facilitar a compreensido da narrativa (Arizpe et al., 2023).

O presente subcapitulo explora diferentes abordagens na utilizacao de texto e
imagem, destacando a influéncia desta complementaridade em formatos como o livro
ilustrado, o dlbum ilustrado e o livro de imagens, sem texto, evidenciando que, embora
muitas vezes interdependentes, essas duas dimensdes podem também funcionar de

forma independente, oferecendo uma experiéncia de leitura unica.

O Livro Ilustrado

As ilustracoes nos livros desempenham um papel importante na experiéncia de
leitura, ao complementar e enriquecer o texto de diferentes formas. Além de serem estas
que muitas vezes captam a atencdo dos leitores, especialmente nos livros direcionados
ao publico infantil, as ilustracdes refletem uma representacao visual das ideias de
alguém, e as possiveis emocoes descritas no texto. Estas imagens estimulam a
imaginacao dos leitores, ajudando-os a visualizar de forma mais vivida os mundos
descritos em diferentes historias e a relacionar, mais profundamente, o leitor com a
narrativa. Além disso, as ilustracoes estabelecem ainda muitas vezes a atmosfera e o
contexto de uma determinada historia, fornecendo informacoes visuais sobre detalhes
relativos ao cendrio e as personagens descritas. No caso concreto das personagens, a
forma como estas podem ser retratadas, por meio de representacoes expressivas das
suas caracteristicas faciais e linguagem corporal, poderd favorecer uma maior ligacao
emocional entre o leitor e as mesmas (Arizpe et al., 2023).

No livro Children Reading Pictures: New Contexts and Approaches to

Picturebooks (2023), é ressaltada a capacidade das criancas de interpretar imagens,
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mesmo antes de aprenderem a ler. Embora ler imagens seja uma habilidade que se
adquire gradualmente, trata-se de uma competéncia que as criancas desenvolvem de
uma forma intuitiva e progressiva. Desta forma, por conseguirem interpretar imagens
antes de saberem ler palavras, os livros ilustrados revelam-se mais inclusivos. As
ilustracoes captam facilmente a atencdo das criancgas e, consequentemente, estimulam
sua imaginacdo, ajudando-as a absorver historias e informacoes de uma maneira mais
visual. Da mesma forma, Terrusi (2018), refere o modo como Antonio Faeti identifica as
imagens apresentadas nos livros infantis como uma parte crucial da cultura visual e
artistica mais ampla, e que através dessas imagens, as criancas desenvolvem também
técnicas de observacdo e compreensdo. Este enfatiza a importancia de considerar as
criancas enquanto participantes ativos na comunidade cultural e critica, pois as
narrativas que estas constroem ajudam-nas a moldar uma visao sobre o mundo em geral.

Em suma, as ilustra¢des nos livros nao s6 complementam o texto, mas também
desempenham um papel essencial na experiéncia de leitura, especialmente para as
criancas. Estas ajudam a estabelecer um contexto; a desenvolver a narrativa
visualmente; e a facilitar uma ligacdo emocional com a historia. A capacidade deste
publico de interpretar e compreender ilustra¢des, mesmo antes de saber ler, evidencia a
relevancia das imagens como uma ferramenta inclusiva na literatura. A relacao entre a
observacio de Manguel (1997) e o uso de ilustra¢des nos livros infantis modernos reside
na ideia de que as imagens possuem um poder narrativo proprio, que ultrapassa as
barreiras da alfabetizacdo e que poderd ainda valorizar o processo de absorcao de
informacao. Desta forma, as ilustracdes funcionam como uma linguagem universal,
acessivel a todos, e promovem uma compreensdo mais profunda, ou até alternativa, das

narrativas escritas.

O Album Ilustrado

No panorama nacional, a editora Planeta Tangerina destaca-se como um
exemplo de inovacdo ndo do que sdo identificados como livros, mas sim dlbuns
ilustrados. Esta editora independente procura desafiar as formulas tradicionais da
literatura infantil. A Planeta Tangerina (2025) acredita “que os contetidos para os mais
novos devem ser bem estruturados, simples, rigorosos, bonitos (e, sempre que possivel,

divertidos)" e, por isso, esforca-se por desafiar os seus leitores tanto quanto possivel.
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Numa grande parte das publicacoes da editora, € notorio o foco na representacao visual,
apresentando, com frequéncia, sequéncias de paginas com pouco ou nenhum texto. Este
contraste revela-se interessante na medida que enquanto os desenhos e imagens
tradicionalmente servem para complementar um texto, aqui, este muitas vezes assume
um papel de legenda. O texto torna-se algo mais breve que complementa uma imagem
que, por sua vez, fica encarregue de preencher uma grande porc¢ao da mancha grafica do
objeto e que leva a que este seja reconhecido enquanto dlbum ilustrado. Esta ideia
relativa ao dlbum ilustrado alinha-se com a defini¢cio proposta por Bader (1976), que
afirma:

Um dlbum ilustrado é texto, ilustracoes, design total; € obra de manufatura e

produto comercial; documento social, cultural, historico e, antes de tudo, é uma

experiéncia para as criancas.

Como manifestacao artistica, equilibra-se no ponto de interdependéncia entre as

imagens e as palavras, no desdobramento simultaneo das pdginas opostas e no

drama de virar a pagina.

(Bader, 1976, p.1)

WHAT shall we do ?

g =

Figura 1 - Helen Sewell. (1931). A Head for Happy. Fonte: (Sewell, 1931).

Torna-se possivel concluir que a distinc¢ao entre livro ilustrado e dlbum ilustrado
estabelece-se principalmente na interdependéncia entre texto e imagem (Bader, 1976).
Nos livros ilustrados, as ilustracoes geralmente servem como complemento ao texto,
surgindo como um detalhe adicional de modo a esclarecer a narrativa escrita. Em
contraste, nos dlbuns ilustrados, as imagens e o texto coexistem de forma mais integrada

e equilibrada, onde ambos sdo indispensdveis para a compreensio total da historia.
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Muitas vezes, o texto é reduzido ao essencial, assumindo um papel secunddrio em
relacdo a imagem, que se torna o principal na narrativa (Bader, 1976). Em 1976, Barbara
Bader dd até o exemplo de A Head for Happy (1931) de Helen Sewell (Figura 1), em que o
texto ndo € essencial para que as imagens sejam compreendidas, mas que este acentua
o sentido das mesmas, tornando-as mais relevantes.

Desta forma, os dlbuns ilustrados, como os que sdo promovidos pela Planeta
Tangerina, representam uma evolucao significativa no campo da literatura infantil, ao
criar experiéncias de leitura que sdo simultaneamente visuais e textuais. Esta abordagem
nao so desafia as convencoes tradicionais da narrativa infantil, como também valoriza a
experiéncia do leitor, levando a que este tenha uma experiéncia mais dinamica na forma
como interpreta uma historia. Desta forma, o dlbum ilustrado reflete uma tendéncia
contemporanea de valorizar a integracdo entre imagem e texto, promovendo uma leitura
mais personalizada na perspetiva em que a narrativa se pode tornar mais subjetiva,

dependendo da forma como o leitor interage com o objeto.

O Livro de Imagens

O termo “livro de imagens” refere-se a publicacdes cuja narrativa é construida
exclusivamente através de elementos visuais, sem recurso a texto escrito. A auséncia de
palavras permite que estes objetos favorecam o desenvolvimento do pensamento l0gico
e critico, ao abrir espaco para que a imaginacdo dos leitores seja utilizada com menos
restricoes (Mirandola et al., 2022).

Tal como a biblia ilustrada, este género de livros revela-se particularmente
relevante pela forma como estimulam a criatividade dos seus leitores e sdo também
inclusivos. Partindo da linguagem visual e da auséncia de texto, estes livros quebram
vdrias barreiras. Segundo Marcella Terrusi (2018), as narrativas visuais podem ser
consideradas como um mundo que convida os seus leitores a descobrir uma dinamica
de leitura complexa e a interpretar imagens de um modo cultural, natural e intimo.
Terrusi (2018) destaca ainda que é fundamental que as imagens em livros infantis sejam
sempre consideradas no contexto de toda a cultura visual e artistica, sendo fundamental
ter em conta todas as suas possiveis metdforas, filiacoes e respetivas gramaticas no
contexto onde sao inseridos. Os ilustradores devem procurar oferecer um sentido de

"hospitalidade” as criancas através das imagens, na medida em que as criancas sao
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convidadas a serem parte de uma comunidade cultural ativa. A presenca de livros
infantis sem texto visa, entdo, exercitar maneiras criticas de ver, em particular das
proprias criancas, desde uma fase inicial das suas vidas. Estes livros contemporaneos,
desprovidos de palavras, sdo considerados herdeiros de uma longa tradicdo de
"narracoes silenciosas" através de imagens, que sempre caracterizaram a expressao

humana, desde as primeiras pinturas rupestres (Terrusi, 2018).

1.1.4. A Auséncia de Texto e o Desenvolvimento do Espirito Critico

Tal como referido no capitulo referente a relacdo entre texto e imagem, Marcella
Terrusi (2018) refere que Antonio Faeti destaca que, a partir das imagens apresentadas
nos livros infantis, as criancas desenvolvem técnicas de observacdo e compreensao. Por
conseguinte, torna-se cada vez mais relevante considerar as crian¢as enquanto
participantes ativos na comunidade cultural e critica.

Os livros sem texto proporcionam uma experiéncia de leitura baseada
exclusivamente na imagem, através da qual a narrativa é construida. A auséncia de texto
escrito promove a autonomia interpretativa, o que permite que as criangas criem as suas
proprias narrativas e desenvolvam um senso critico desde cedo. Neste tipo de livros, a
narrativa visual torna-se a principal ferramenta para transmitir uma historia (Terrusi,
2018). As criancas sdo desafiadas a observar atentamente as composicoes visuais,
interpretar acoes e emocoes, assim como a entender sequéncias de eventos. Deste modo,
estes livros promovem, assim, o desenvolvimento critico que provém da observacao e
andlise de imagens (Terrusi, 2018).

Sem a presenca de um texto para os guiar, os leitores adquirem a liberdade de
construir as suas proprias versoes da historia; criar didlogos; e até imaginar finais
alternativos. Este processo ndo sO dinamiza as suas experiéncias de leitura, como
também promove um pensamento mais criativo e flexivel. Como resultado, ao
interpretar as imagens e ao construir suas proprias narrativas, as criancas poderao
desenvolver um espirito mais critico.

Do mesmo modo que se reflete no livro Children Reading Pictures: New Contexts
and Approaches to Picturebooks (2023), as criancas aprendem a questionar o que

observam e ¢ isso que as leva a procurar significados subjacentes e a pensar sobre as
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possiveis motivacoes e emocdes das personagens. Além disso, se forem colocadas em
situacoes de partilha de interpretacdes, como num contexto de sala de aula, tal poderd
constituir uma forma de aprenderem a valorizar diferentes pontos de vista, bem como
de comecarem, desde cedo, a expressar as suas proprias ideias de forma articulada. E,
por ndo dependerem da alfabetizacdo para serem compreendidos, os livros sem texto
sdo automaticamente mais inclusivos, assim como universais. Por conseguinte, torna-se
possivel enquadrar vdrias pessoas, inseridas em diferentes contextos, tanto pela
diferenca de idades; como capacidade de leitura; ou até devido as barreiras linguisticas,

no mesmo grupo, promovendo a igualdade no acesso a literatura.

1.2 Realidade Aumentada

Nesta seccdo, serd feito um enquadramento conceptual e historico da RA, assim
como uma andlise da sua aplicacdo em contextos do quotidiano, educativos e narrativos,
com especial relevo atribuido as potencialidades e aos desafios que esta tecnologia

representa para a leitura infantil.

1.2.1 Definicéo

A RA ¢é definida como a visualizacdo, em tempo real, de um ambiente fisico do
mundo real, que ¢ melhorado pela adicdo de informacdes virtuais geradas por
dispositivos computacionais. A RA procura expandir o ambiente fisico, simplificando a
vida dos seus utilizadores ao estimuld-lo através dos seus diferentes sentidos, ou até
substituindo determinadas percecoes, adaptando-se aos diferentes contextos
(Carmigniani et al., 2011).

Desta forma, a RA ndo se limita apenas ao campo visual e apresenta vdrias
possibilidades inclusivas. Por exemplo, utilizadores com limitacOes auditivas podem ser
mais estimulados visualmente, enquanto utilizadores invisuais poderdo ser mais
estimulados auditivamente (Carmigniani et al., 2011). Em suma, a RA procura acrescentar

detalhes que valorizem e complementem o mundo fisico.
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1.2.2 Contexto Histdrico

Embora a RA tenha atingido maior popularidade apds 1990, o conceito comecou
a ser explorado ja durante a Segunda Guerra Mundial, especialmente em contextos
militares, no desenvolvimento de simuladores aéreos. Estes dispositivos tinham como
objetivo melhorar a formacao de pilotos, proporcionando uma experiéncia realista num
ambiente controlado, aproximando-se do conceito inicial de uma “realidade aumentada”
(Berryman, 2012).

Alguns anos depois, em 1962, o cineasta Morton Heilig transferiu estes principios
para o campo artistico, e desenvolveu .Sensorama, um dispositivo que permitia a
exploracdo de experiéncias sensoriais e visuais como uma forma de teatro expandido.
Este permitia explorar simultaneamente todos os cinco sentidos num ambiente
imersivo, alinhando-se ao que hoje reconhecemos como principios de RA (Berryman,
2012).

A evolucdo da RA acompanhou avancos significativos ao longo das ultimas
décadas, especialmente no desenvolvimento de interfaces e dispositivos especificos para
a criacdo de ambientes virtuais interativos. Entre 1995 e 2009, a RA concentrou-se
essencialmente em dispositivos como 0s headsets, cuja producao e aplicacao eram de
custos elevados e, por isso, restritas a contextos especificos e muitas vezes inacessiveis
ao grande publico, incluindo a maioria das instituicoes de ensino (Garzén, 2021). Apesar
disso, até aos dias de hoje, sdo notorios os progressos da RA, que tem marcado
positivamente as mais variadas dreas. O uso crescente dos smartphones tem
possibilitado que esta tecnologia seja aplicada nas mais diversas situacoes do dia a dia,
como, por exemplo, nos filtros das redes sociais, como Instagram ou Snapchat, ou em
ferramentas de e-commerce, como a do IKEA, que permitem pré-visualizar produtos em
3D no espaco real antes de serem comprados. Assim, especula-se que esta tecnologia
continue a crescer e a oferecer opcoes cada vez melhores, mais economicas e mais

acessiveis (Garzon, 2021).
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1.2.3 Evolucdo da Realidade Aumentada

Com o decorrer do tempo, a introducao dos Software Development Kits (SDKs)
e bibliotecas especializadas facilitou de forma significativa o desenvolvimento de
aplicacoes em RA, permitindo a cria¢ao de experiéncias interativas mais acessiveis. Esses
SDKs ofereceram aos programadores, mesmo sem conhecimentos profundos de codigo,
as ferramentas necessdrias para desenvolver aplicacoes de RA compativeis com
smartphones, o que simplificou significativamente a sua implementacdo. Com a
integracao da RA nos dispositivos moveis, a tecnologia passou a alcancar um publico
muito mais vasto, impulsionando a sua utilizacdo em multiplos contextos (Garzon, 2021).

O lancamento de Pokémon GO em 2016 pela Niantic revelou-se um marco na
introduciao da RA no quotidiano (Garzon, 2021). Para além de criar uma experiéncia
imersiva, o jogo demonstrou o potencial da RA para aplicacdes além do entretenimento,
destacando-se pela sua acessibilidade e facilidade de uso, com a tecnologia integrada
diretamente no dispositivo movel e sem necessidade de equipamentos adicionais. O
éxito do jogo abriu caminho para o desenvolvimento de novas aplicacoes com esta
tecnologia em diversas dreas, tais como a educacao e o turismo. Por exemplo, a aplicacao
de RA em contextos educativos tem permitido que os estudantes das mais variadas faixas
etdrias interajam de um modo mais proximo tanto com elementos da drea das ciéncias
como das artes e design, promovendo uma aprendizagem mais dinamica e visual. Estas
mesmas dreas também podem ser aplicadas no setor do turismo, em que a RA permite
visitas imersivas em museus e monumentos historicos, fornecendo informacoes
adicionais e jogos interativos. Jd4 no design de interiores, a partir do rastreamento e
reconstrucao de espacos em tempo real, a RA permite visualizar a integracao de
diferentes objetos no espaco fisico, facilitando o planeamento e a decoracao.

Esta capacidade de rastreamento e adaptacao ao espaco fisico destaca-se como
um elemento crucial para a imersao, pois ao reconhecer o ambiente circundante, 0s
graficos em RA sdo adaptados, tornando os elementos virtuais mais realistas e crediveis.
Esta interacdo torna possivel ndo so a coexisténcia dos elementos digitais com o mundo
real, mas também a sua integracdo de um modo mais harmonioso, melhorando a

experiéncia interativa.
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1.3 Livro em Realidade Aumentada

ApOs a abordagem das especificidades do livro enquanto objeto narrativo e da
RA enquanto tecnologia interativa, este subcapitulo propde uma reflexdo sobre a
intersecao entre ambos. Sao aqui analisadas as principais implicacoes da integracao da
RA em livros fisicos, com particular atencdo as potencialidades e limitacoes desta

convergéncia no contexto da leitura infantil.

1.3.1 A lIntegracdo da Realidade Aumentada em Livros Fisicos

Jona e Peter Opie (1975) consideram que o sucesso de um livro articulado reflete-
se na sua capacidade de surpreender o utilizador, assim como na forma como este
desafia o conceito tradicional do que é um livro. Na mesma perspetiva, o livro em RA ¢
colocado com um proposito idéntico. A principal diferenca reside no facto de a interacao
entre o leitor e o livro poder alterar o rumo da narrativa, algo que dificilmente ocorre
num livro impresso convencional. Também Jacqueline Reid-Walsh (2017), em
Interactive Books: Playful Media Before Pop-Ups, realiza uma andlise sobre esta
intersecao entre o livro interativo enquanto objeto, narrativa, e jogo, identificando a
cultura participativa como algo ja presente desde o século XVII. Esta examina a
transparéncia do design dos livros interativos em papel e a sua relacdo com quem
interage, sendo aqui analisado o caso concreto das criancas enquanto utilizadoras.

Deste modo, a RA surge como uma extensdao do desenvolvimento do livro
ilustrado tradicional, através da introducdo de novas possibilidades de interacdo e
experiéncia para os leitores. Estes livros tornam-se especialmente adequados para
criancas mais novas na medida em que atendem as suas caracteristicas emocionais e
psicoldgicas. Segundo Wang (2022), as criancas em idades entre 0s 4 e 0s 5 anos, sio
particularmente curiosas e ativas, acabando por ser até por vezes divergentes. Além
disso, sdo também fortemente influenciadas pelas suas emocoes; tém pouco
autocontrolo; e procuram validacdo com frequéncia.

Em oposicdo aos livros tradicionais que exigem uma leitura linear pagina a

pagina, a RA oferece uma experiéncia interativa e emocionalmente envolvente. Através
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desta interacdo humano-computador e de elementos direcionados para jogos, os livros
em RA promovem multiplas interagcdoes que estimulam tanto a curiosidade como a
criatividade. Para além de proporcionarem uma experiéncia imersiva, também
incentivam o desenvolvimento emocional e cognitivo das criancas (Wang, 2022). Esta
experiéncia de leitura tridimensional e interativa através da utilizacdo de tecnologia,
onde elementos digitais sio integrados num objeto fisico (neste caso, o livro),
proporcionam uma abordagem mais dinamica e imersiva a leitura (Yu & Zhang, 2023). A
possibilidade de transformar livros infantis compostos por imagens estdticas em
experiéncias tridimensionais e interativas proporciona uma intera¢do mais atraente, e
capaz de orientar melhor a capacidade cognitiva das criancas na introducao de novos
conceitos (Fu, 2022).

Atualmente, a grande parte dos livros infantis que aplica a tecnologia de RA
concentra-se essencialmente nas dreas da educacao, sendo que a ciéncia ¢ uma das dreas
mais exploradas. Ainda assim, € notoria uma caréncia de diversidade, especialmente em
histérias que promovem o desenvolvimento moral e mental das criancas (Fu, 2022).
Projetos como os desenvolvidos pela Live Animations (2025) demonstram como a RA
pode ser utilizada de forma criativa e funcional no dia-a-dia. Para além de a empresa ja
ter colaborado com marcas como a Danone, integrando RA na promocao dos seus
produtos, desenvolveu também livros infantis como Capuchinho Vermelho e Os Trés
Porqguinhos em RA. Nestas obras, os graficos em 3D e a utilizacao de personagens como
narradores ajudam a orientar o leitor ao longo da narrativa, aumentando o seu
envolvimento e proporcionando uma experiéncia mais interativa. Comparativamente, o
projeto Mon Papi (2018), desenvolvido por Manon Louart, apresenta uma abordagem
distinta, mas que também ilustra de forma clara o modo como a RA pode adicionar uma
nova camada interpretativa a experiéncia de leitura de um livro fisico. Neste projeto, hd
uma forte correlacdo entre a doenca de alzheimer que € retratada ao longo das pdginas
e as possibilidades da RA, que cria um jogo entre o visivel e o invisivel, contribuindo para
a narrativa nao so visual, mas também emocional. Além disso, Mon Papi destaca-se por
manter o significado e a coesdo do livro impresso de forma independente, enquanto a RA
adiciona um valor significativo a experiéncia de leitura. Outro exemplo relevante é o
projeto Os Meus Amigos Monstros (2024), desenvolvido por Andreia Fernandes, que

conjuga elementos fisicos, como pop-ups, com RA. Este projeto incentiva a interacao
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direta com as personagens através da aplicacao, ao mesmo tempo que valoriza o livro
enquanto objeto tdtil e motiva a crianca a participar ativamente na historia.

A integracao da tecnologia, mais concretamente da RA, no contexto literdrio
infantil pode surgir como uma oportunidade para os leitores, que passam a ser também
utilizadores, explorarem detalhes escondidos e percursos alternativos para além das
imagens nas pdginas impressas. Esta tecnologia permite, assim, expandir a experiéncia
de leitura, adicionando camadas de informacao e animacoes as ilustracoes, originando
uma narrativa mais imersiva. Ao permitir que a audiéncia interaja com os diversos
elementos visuais e que esta crie as suas proprias historias baseadas nas suas sequéncias
de imagens, a RA tem um papel relevante enquanto estimuladora de curiosidade e

criatividade dos seus leitores.

Caso de Estudo: Little Red Riding Hood AR Book

O Little Red Riding Hood AR Book ' (Figura 2) é uma adaptacio interativa do
classico conto infantil “Capuchinho Vermelho”. Neste livro ¢ utilizada a tecnologia de RA
com 0 objetivo de proporcionar uma experiéncia de leitura mais imersiva. O projeto foi
desenvolvido pela Live Animations, uma empresa especializada na criacao de produtos
de RA para criancas e respetivas familias (Live Animations, 2025).

Este livro faz parte da série Hippo Magic, que inclui outros contos como 7hree
Little Pjgs, Velvet Rabbit e Masha and the Three Bears. A colec¢do foi concebida com o
proposito de ser comercializada pela cadeia de supermercados Walmart. Para tal, foram
desenvolvidos vdrios livros com base nos diferentes contos populares, com a adicao de
animacoes em 3D, mini-jogos e outros conteudos em RA, destinados a criancas entre os
2 e 0s 5 anos (Live Animations, 2025).

Tal como jd referido anteriormente, no livro, além dos graficos 3D, sdo utilizados
recursos multimédia como a narracdo; efeitos sonos; e musica de fundo, que valorizam a
experiéncia de leitura. Além disso, a personagem principal, a Capuchinho Vermelho,
surge na historia enquanto narradora presente. Esta personagem guia o leitor ao longo
das pdginas, coloca questoes e fornece feedback, tornando a experiéncia mais dinamica

e personalizada. Os graficos 3D sdo coloridos e simples, mas apelativos, adequado as

! Little Red Riding Hood AR Bookpode ser visualizado em:
https://www.youtube.com/watch?v=F2ieduC3wCI.
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criancas mais novas. A RA permite ainda animacoes das personagens, interacdo com
objetos 3D e narracdo interativa, ativada através da aplicacdo Hippo Magic, que utiliza a

camara de dispositivos moveis para reconhecer as paginas do livro.

Figura 2 - A Capa do video Littie Red Riding Hood AR Book, produzido pela Live Animations.
Fonte: (Youtube, 2018)

A experiéncia proporcionada pelo livro € consideravelmente imersiva, pois
transforma a leitura numa aventura interativa. O facto de este livro complementar o
texto com estimulos visuais e auditivos, permite uma maior compreensdo da historia. Os
exercicios e mini-jogos que surgem ao longo das paginas estimulam a participacao ativa
da sua audiéncia e, por consequéncia, acabam por aproxima-la da narrativa. Contudo, a
sua acessibilidade pode ser limitada devido a dependéncia de dispositivos maveis,
especialmente considerando a faixa etdria mais jovem a que o livro se destina.

Em suma, o Little Red Riding Hood AR Book demonstra o potencial da utilizacao
da RA para reimaginar narrativas cldssicas, e de criar experiéncias de leitura tao
imersivas quanto educativas. Apesar de também haver relatos por parte de alguns
utilizadores de algumas falhas técnicas, o projeto € um exemplo relevante de como a
tecnologia pode ser integrada em livros fisicos com o objetivo melhorar a experiéncia

narrativa.
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Caso de Estudo: Early Readers Book (Vol1)

Um outro produto que também exemplifica a conjugacao da leitura tradicional
com experiéncias digitais é o Early Readers Book (Vol. 1) (Figura 3). Este livro consiste
num conjunto de trés historias infantis interativas que integram tecnologia de RA em

livros fisicos, desenvolvido pela empresa homonima, £arly Readers Book (ERB).

Figura 3 - Capas dos livros que compdem a colecio Early Readers Book (Vol.1).
Fonte: (Amazon, 2025).

Esta selecdo de trés historias € projetada com o objetivo de estimular a
curiosidade e a criatividade dos leitores mais jovens. A primeira delas, A Chilli's Train,
trata-se de uma narrativa que aborda valores como amizade, gentileza e perseveranca.
Aqui, os elementos de RA permitem que os leitores acompanhem de forma interativa os
desafios enfrentados pelas personagens. Ja 7he Balloon representa uma aventura e, por
meio da RA, as criancas podem interagir com a narrativa, tendo a possibilidade de dar
largas a imaginacdo no modo como como interagem com os cendrios. Por fim, 7he Clever
Crow,narra a historia de dois corvos que procuram uma solucdo para a escassez de dgua.
Através do engenho de um dos corvos, esta historia procura ensinar licoes importantes
sobre resolucao de problemas e pensamento critico. Neste caso, a RA complementa a
narrativa ao permitir que os leitores acompanhem as solucoes criativas em tempo real.

Para a utilizacdo da RA, os livros sdo complementados por uma aplicacdo que
permite rastrear paginas especificas, que ativam diferentes animacoes tridimensionais;

efeitos sonoros e jogos educativos. Para além de capturar a atencao das criancas, este
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recurso surge também com o intuito de contribuir para a sua compreensdo de narrativas
e retencdo de informacao.

De um modo geral, este livro tem sido bem recebido por pais e professores, que
salientam a sua capacidade de atrair as criancas de uma forma Iidica (Early Readers
Book, 2025). A utilizacdo de RA é referida como uma ferramenta eficaz para despertar o
interesse pela leitura, especialmente entre leitores relutantes, enquanto os jogos e as
atividades reforcam as habilidades cognitivas. Assim, este livro é¢ mais um exemplo que
demonstra o potencial de integracdo entre literatura e tecnologia, mostrando como
historias tradicionais podem ser reinventadas para atender aos pedidos e expectativas

de uma nova geracao de leitores.

1.3.2 Influéncia da Integracao de Realidade Aumentada em Livros Fisicos

A integracdo da RA em livros fisicos representa uma inovacao significativa no
campo da leitura e da interpretacdo. Esta tecnologia alia o formato do livro impresso a
elementos digitais interativos, dando lugar a novas possibilidades de interacdo e a
valorizar a experiéncia do leitor. A aplicacdo de RA nos livros tem vindo a destacar-se
nas mais diversas dreas, refletindo a sua versatilidade e possivel influéncia (Garzon,
2021). No entanto, como qualquer avanco tecnoldgico, esta integracio apresenta tanto
oportunidades como desafios. E, portanto, neste subcapitulo, sdo analisados os principais

beneficios e limitacdes da aplicacdo de RA em livros fisicos.

Beneficios

Aaplicacao de RA em livros fisicos tem vindo a ser explorada como uma estratégia
para expandir o potencial comunicativo da leitura e da aprendizagem. Ao permitir a
sobreposicao de elementos digitais - como imagens em movimento, som ou interacoes -
sobre pdginas impressas, a RA introduz novas formas de mediacdo que procuram
responder aos desafios contemporaneos da literacia, sobretudo em contextos
educativos. De acordo com Garzon (2021), esta tecnologia abre caminho para
experiéncias mais interativas e sensoriais, com especial relevancia na educacao de

publicos jovens.
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Entre os beneficios mais referidos destaca-se a sua capacidade de reforcar o
envolvimento e a motivacio dos leitores. Bacca et al. (2014), numa revisio sistemadtica
de estudos sobre RA em educacdo, indicam que esta tecnologia promove maior
predisposicdo para a aprendizagem ao estimular a curiosidade e o interesse pelo
conteudo apresentado. Este efeito € particularmente significativo no contexto da leitura
infantil, onde a dimensao ludica influencia fortemente a adesdo a experiéncia. A RA, ao
introduzir elementos de surpresa, exploracdo e recompensa sensorial, pode contribuir
para resgatar o cardcter satisfatorio da leitura, frequentemente perdido quando o livro é
percebido apenas como um instrumento de ensino formal.

Para além do reforco motivacional, a RA pode contribuir para melhorar a
compreensao de conteudos, sobretudo aqueles que apresentam maior grau de abstracao.
A representacdo de conceitos através de visualizacOoes animadas ou modelos
tridimensionais permite as criancas aceder a explicacdes mais intuitivas, favorecendo a
retencdo da informacdo. Wang (2022) destaca que este tipo de abordagem é
particularmente eficaz para leitores com estilos de aprendizagem visuais ou cinestésicos,
frequentemente subvalorizados nas metodologias convencionais.

Importa ainda sublinhar o contributo da RA para a acessibilidade. Ao privilegiar a
imagem, o som e a interacao em detrimento do texto escrito, esta tecnologia permite que
criancas com diferentes niveis de literacia, origens linguisticas ou necessidades
especificas participem na experiéncia de leitura de forma mais equitativa. Tal como
referido por Arizpe et al. (2023), a leitura de imagens constitui uma competéncia que se
desenvolve precocemente e que pode ser mobilizada como ferramenta inclusiva na
construcdo de sentido narrativo.

Por fim, a integracdo da RA em livros fisicos permite preservar o valor afetivo e
material do livro impresso, enriquecendo-o com novas camadas de informacao. Esta
fusdo entre tradi¢cdo e procura por inovacao contribui para valorizar o livro enquanto
objeto cultural ativo, ndo apenas como suporte, mas como plataforma de experiéncias
narrativas diversificadas. Garzon (2021) defende que esta conjugacio oferece ao leitor
uma experiéncia mais completa, mantendo a integridade do formato fisico enquanto
aumenta as possibilidades interpretativas e interativas da narrativa.

Assim, os beneficios da RA no contexto da leitura infantil assentam na sua

capacidade de complementar a experiéncia tradicional com estimulos multissensoriais
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que facilitam a aprendizagem, aumentam a motivacao e promovem a acessibilidade.
Desde que utilizada com intencionalidade pedagogica e sensibilidade narrativa, a RA
pode transformar o livro num espaco de descoberta ativa, reforcando o papel da

narrativa visual na formacao leitora das criancas.

Limitacoes

Apesar dos diversos beneficios que a RA pode trazer aos livros fisicos, a sua
integracdo também se depara com varios desafios. Estas limitacdes abrangem tanto
questoes técnicas e ergonomicas como preocupacoes de ordem pedagogica, sendo
fundamental considerd-las no desenvolvimento de qualquer produto educativo que
recorra a esta tecnologia.

Um dos obstdculos mais frequentemente identificados prende-se com a
usabilidade das aplicacoes. Akcayir e Akcayir (2017) observam que muitos estudantes
sentem dificuldades na utilizacao da RA, o que pode gerar frustracdo, perda de tempo e
uma maior dependéncia do apoio dos professores. Além disso, 0s autores alertam para o
risco de sobrecarga cognitiva, resultante da complexidade das tarefas e da abundancia
de estimulos visuais, 0 que pode comprometer a concentracdo e dificultar a
aprendizagem.

Esta preocupacio é corroborada por Bacca et al. (2014), que identificam
limitacoes relacionadas com a dificuldade em manter a informacao aumentada estdvel,
a fraca fiabilidade dos marcadores e a tendéncia para os alunos se concentrarem mais na
novidade tecnologica do que no conteudo em si. Em alguns casos, a propria tecnologia
pode tornar-se intrusiva, especialmente com o uso de dispositivos como head-mounted
displays, perturbando a interacdo natural em contexto educativo. Acresce ainda a
limitacdo de muitos professores nao disporem de ferramentas adequadas para criar os
seus proprios conteudos em RA, o que dificulta a personalizacdo das experiéncias de
aprendizagem.

A estas limitacoes soma-se uma dimensdo técnica que continua a levantar
dificuldades relevantes. Garzon (2021) destaca problemas como atrasos na detecio de
marcadores; falhas de sincronizacio entre elementos fisicos e digitais; e instabilidade das

aplicacoes, fatores que comprometem a fluidez da interacao e podem gerar frustracao

29



no utilizador - especialmente nos contextos de leitura infantil, onde a continuidade da
narrativa € essencial.

Acresce ainda o facto de a eficdcia da RA estar fortemente dependente das
caracteristicas técnicas dos dispositivos utilizados. Enquanto alguns equipamentos
oferecem sensores e camaras de alta qualidade, outros, sobretudo no caso de dispositivos
Android, podem apresentar maiores limitagoes, o que afeta diretamente a fiabilidade do
rastreamento e a fluidez da experiéncia. Ja os equipamentos da Apple, por seguirem uma
linha mais uniforme de hardware, tendem a garantir uma maior consisténcia na
utilizacao destas tecnologias.

Para além destes desafios funcionais, importa considerar a influéncia mais
profunda que determinadas abordagens tecnoldgicas podem ter sobre 0s processos
pedagdgicos. Postman (1985) adverte para os riscos de uma “pedagogia do
entretenimento”, na qual a forma se sobrepde ao conteudo e o pensamento critico é
substituido pela gratificacdo imediata. Este alerta torna-se particularmente pertinente
quando se desenvolvem experiéncias de leitura mediadas por RA dirigidas a criancas,
sendo necessdrio garantir que os elementos interativos ndo desviam a atencio da
construcdo narrativa, mas a potenciam de forma significativa.

Conclui-se, portanto, que embora a RA represente uma oportunidade concreta para
enriquecer a leitura e a aprendizagem, € essencial ter em consideracdo as limita¢oes
identificadas. A sua aplicacdo em publicacodes infantis exige um planeamento consciente
e criterioso, capaz de equilibrar inovacao tecnologica com profundidade interpretativa.
Importa, por isso, desenvolver solucbes que conjuguem acessibilidade, seguranca,
conforto e coeréncia narrativa, para que os livros com RA se tornem ndo apenas mais
atrativos e inclusivos, mas também relevantes no quotidiano das criancas e no seu

percurso leitor.
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2. METODOLOGIA

Este capitulo descreve a metodologia adotada na presente investigacao, que
assenta numa abordagem baseada na pratica. Inclui-se uma sintese da revisdo da
literatura que fundamentou o processo criativo, bem como a descricdo das fases de

concecao, desenvolvimento e avaliacdo do prototipo.

2.1. Revisao da Literatura e Processo Criativo

A presente investigacdo visa desenvolver um livico em RA para criancas,
conjugando a materialidade do objeto fisico com as potencialidades da tecnologia digital.
O principal objetivo passa por criar uma narrativa interativa que, pela auséncia de texto,
desafie as criancas a interpretar a historia através de imagens, sons e estimulos tdteis,
proporcionando-lhes uma experiéncia interativa. A abordagem propde explorar de que
forma a integracdo de elementos de RA pode aprimorar a experiéncia de leitura,
promovendo o desenvolvimento cognitivo, emocional e criativo das criangas, enquanto

reforca a relevancia do livro fisico na era digital.

2.1.1. Analise Tedrica e Conceptual

A base tedrica desta investigacdo assenta na andlise da intersecao entre o livro
impresso e a RA, explorando como esta tecnologia pode alterar a experiéncia tradicional
de leitura para criancas entre 0os 5 e 0s 8 anos - uma faixa etdria caracterizada pela
curiosidade, imaginacao ativa e inquietacdo (Wang, 2022). Neste sentido, foi essencial
estudar a historia do livro até ao seu contexto atual, e investigar as vdrias formas de
relacdo entre texto e imagem e a influéncia que essas interacoes podem ter na
estimulacdo da imaginacdo do publico infantil. Foram analisadas referéncias que
destacam a relevancia dos livros ilustrados, dlbuns ilustrados e livros sem texto,
sublinhando o papel central das imagens na construc¢ao e interpretacdo da narrativa.
Paralelamente, foram analisados exemplos de projetos que integram a RA em livros
infantis, com o objetivo de compreender o0s seus pontos fortes e fracos, aplicando os

primeiros quando pertinentes e evitando replicar os segundos.
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A andlise considerou fatores como estética, funcionalidade, requisitos técnicos e
o tipo de interacdo proporcionada ao publico-alvo, com um foco especial no
desenvolvimento de experiéncias apelativas. Ao desenvolver um livro que exclui o texto,
um dos principais objetivos consiste em ultrapassar algumas das barreiras impostas pela
palavra, que, em determinados contextos, pode tornar-se excessivamente assertiva e,
por conseguinte, limitar a liberdade de interpretacdo. Assim, procurou-se estimular a
criatividade do leitor, ao desenvolver uma narrativa que o permitisse tomar decisoes de
forma individual, seguindo um percurso que o conduzisse, ainda assim, a compreensao
da moral e dos valores subjacentes a historia.

Para a concretizacao do projeto, foi necessdrio um estudo aprofundado sobre o
contexto historico e a evolucao do livro, com especial atencao a relacao entre texto e
imagem e as dinamicas que podem emergir entre estas dimensoes. A andlise incidiu na
dimensao visual da narrativa infantil, e, neste campo, foram considerados diferentes
projetos. Destacam-se 0s trabalhos desenvolvidos pela editora Planeta Tangerina, com o
trabalho de ilustradores como Madalena Matoso e Bernardo Carvalho, bem como obras
mais antigas, tal como a de Helen Sewell. Ja na vertente da RA aplicada a literatura
infantil, foram analisados projetos como os desenvolvidos pela Live Animations e o
projeto de Manon Louart (2018), Mon Papi, que demonstram a integracio eficaz entre

narrativa e tecnologia.

2.1.2. Planificacdo do Projeto

A metodologia baseia-se na abordagem de practice-based research, conforme
descrita por Linda Candy (2018), que se foca na investigacio através da prdtica. Este
método combina uma extensa revisao de literatura e pesquisa do estado da arte com a
pratica de desenvolvimento e experimentacao.

Para iniciar o projeto, foi fundamental refletir sobre o que foi estudado, sendo
crucial perceber qual seria o publico-alvo e quais as suas exigéncias, tanto no
desenvolvimento do livro fisico como na questao da interatividade associada a RA.

O primeiro passo consistiu na selecdo de uma narrativa. Optou-se por uma

fabula com uma moral que oferecesse flexibilidade para adaptar a historia, mantendo,



contudo, o foco na mensagem principal. Assim, foi escolhida a fabula intitulada "A Lebre

e a Tartaruga" (Figura 4), de Esopo.

Figura 4 - Simulac¢ao do livro em desenvolvimento "A Lebre ¢ a Tartaruga" em RA.

ApOs a fdbula ser definida, realizaram-se os primeiros rascunhos. Para tal, foi
criado um moodboard (Figura 5), que reflete a estética visual pretendida, e um
storyboard, que surge como uma base para o mapa de interacoes. Estes contribuiram
para que a ideia comecgasse a ganhar forma. Embora tenha sido tentada uma transi¢ao
quase imediata para o digital, verificou-se que isso estava a limitar o processo e, por isso,
exigiu um regresso aos esbocos manuais. Este retorno permitiu uma maior dedicacdo ao
storytelling, de explorar além do que estava ilustrado e de dar uma maior atencao aos

detalhes.

Figura 5 - Moodboard - referéncias visuais para o livro infantil.
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Tal como nas historias de Winnie the Pooh, a fibula da Lebre e da Tartaruga
envolve a relacdo entre varios animais de diferentes espécies, o que sugere uma ideia de
fantasia. Assim, Winnie the Pooh acabou por ser uma grande influéncia no storytelling
do livro. Paralelamente ao desenvolvimento dos cendrios, também foi realizada a
concecao das personagens principais, da lebre e da tartaruga, desde os primeiros esbocos
a modelacdo em 3D no Blender.

Posteriormente, na parte digital do processo, foram utilizados o Adobe
Photoshop e o Adobe Illustrator para as ilustracoes, o Blender para a modelacio e
animacdo 3D, e o Unity para a implementacdo da RA. Adicionalmente, tornou-se
essencial incorporar uma componente sonora que complementasse a parte visual e
reforcasse a interatividade.

Numa fase prévia a producao dos dudios, foi elaborado um guido com as falas
das personagens, as possiveis opcoes de interacdo e as respetivas consequéncias
narrativas, servindo como base para a estruturacdo da experiéncia interativa. As falas
foram gravadas pela autora, posteriormente transformada com recurso a aplicacao
movel Voice Changer, que foi escolhida pela sua acessibilidade e facilidade de utilizacao.
A edicdo dos ficheiros dudio, incluindo cortes e sincronizacao, foi realizada no Adobe
Premiere, por se tratar de uma ferramenta acessivel e também bastante versdtil. Para
efeitos adicionais, como cliques e elementos sonoros subtis, recorreu-se a plataforma
Freesound.

Em suma, o desenvolvimento grafico do livro ndo foi tdo linear como o
inicialmente planeado, pois, inevitavelmente, surgiram desafios e situacoes inesperadas
ao longo do processo. Apesar disso, estes desafios contribuiram para uma abordagem

mais complexa, permitindo resultados mais alinhados com os objetivos propostos.

2.2. Especificacdes do Projeto

O presente capitulo apresenta as principais especificacbes do projeto,
abordando os elementos-chave que orientaram o seu desenvolvimento. S3o analisados
o publico-alvo, o design do livro e as funcionalidades interativas, com a integracao da RA.
Estas especificacoes tém como objetivo criar uma experiéncia imersiva, que reflita as

necessidades e vontades dos seus futuros utilizadores.



2.2.1. Publico-Alvo e Design do Livro

O livro destina-se a criancas entre 0s 5 e 0s 8 anos, uma faixa etdria que atravessa
uma fase crucial no desenvolvimento tanto fisico, como psicoldgico e cognitivo. Nesta
etapa, as criancas encontram-se no auge da sua curiosidade e imaginacao, mas ainda
possuem uma percecao do mundo relativamente simples (Wang, 2022). Estudos (Wang,
2022) demonstram que os dlbuns ilustrados desempenham um papel significativo no
crescimento das criancas, oferecendo estimulos que promovem a imaginacao e o desejo
por explorar, ao mesmo tempo que contribuem para o desenvolvimento cognitivo e o de
habitos de aprendizagem.

Tal como ja referido anteriormente, sabe-se que nesta faixa etdria as criancas
tém uma capacidade preliminar de compreensio de leitura e atencio limitada (Wang,
2022). Assim, foi idealizado um livro com apenas 8 pdginas de imagens, pois uma
experiéncia mais breve aumenta a probabilidade de os leitores chegarem ao final da
narrativa e de absorverem a moral da historia. Ainda considerando que a sua
concentracao € facilmente desviada, torna-se essencial utilizar recursos visualmente
apelativos, tais como cores e imagens fortes, para captar o seu interesse (Wang, 2022).
Além disso, o livro foi concebido no formato A5, compacto e mais fdcil de transportar
devido as suas dimensodes. Embora a preferéncia e a facilidade de manuseio possam
variar entre criancas, este formato aparenta representar um equilibrio entre a
portabilidade e o tamanho das imagens, que se mantém claras e percetiveis. Esta
combinacdo, aliada a extrema curiosidade das criancas, favorece a interacdo,
respondendo ao seu desejo de participar e explorar, e proporcionando uma experiéncia
personalizada, imersiva e recompensadora (Wang, 2022). Para além de atender as
necessidades das criancas, ¢ importante também considerar as expectativas e
necessidades dos pais neste contexto. Um estudo de Rui Wang (2022), focado na
aplicacao de tecnologia em dlbuns ilustrados para criancas entre os 4 e 0S 5 anos,
concluiu que uma grande parte dos pais das mesmas nao compreende a tecnologia de
RA. Para além disso, também se concluiu que uma grande parte das criancas
compreendidas nessas idades, ainda ndo utilizam dispositivos moveis de uma forma
independente. Assim, ao pensar nas criancas, € essencial pensar também no meio e as

pessoas que as rodeiam. Um exemplo que ajuda a compreender o papel ativo do adulto



na leitura infantil é 7he Book with No Pictures (Novak, 2014), um livro concebido para
ser lido em voz alta por adultos a criancas. Apesar de niao conter imagens, o livro
transforma a leitura num momento performativo e divertido, recorrendo a
expressividade vocal e ao ritmo grafico do texto para estimular a imaginacdo. Este caso
demonstra como o design editorial pode guiar a mediacao e favorecer a interacdo entre
adulto e crianca, mesmo sem apoio visual. De forma semelhante, o presente projeto
reconhece que, para além das criancas, os adultos — pais, educadores ou cuidadores —
desempenham um papel fundamental na mediacao da leitura, especialmente quando
envolve tecnologias interativas como a RA.

As proprias paginas funcionam como marcadores para a RA e, através da sua
utilizacao, vao surgindo detalhes explordveis, criados com o objetivo de enriquecer a
experiéncia, ainda que ndo estejam diretamente relacionados com a moral da historia.

Desta forma, pretende-se promover a curiosidade e a ligacdo emocional com a historia.

2.2.2. Funcionalidades Interativas

O principal objetivo das funcionalidades interativas neste projeto consistiu em
reforcar as competéncias interpretativas das criancas, estimular a sua criatividade e
explorar a relacdo entre a narrativa visual e a aplicacdo da RA. Pretendeu-se que, ao
integrar a RA, o livro se tornasse numa experiéncia hibrida e tridimensional, que aliasse
som; movimento; e interacao, com o intuito de aproximar as criancas da narrativa.

A RA foi idealizada de modo a acrescentar uma nova camada de significado as
imagens e ao universo narrativo. Por exemplo, ao apontar o dispositivo para as pdginas
do livro, as criancas podiam ver a tartaruga a movimentar-se enquanto transmite
mensagens de perseveranca, ou tomar decisdes no lugar da lebre a medida que esta
procrastina. Estes elementos interativos procuraram nao so reforcar a compreensao da
moral da fdbula, como também estimular o pensamento visual e a curiosidade.

Através desta abordagem, pretendeu-se que a simplicidade e o encanto das
narrativas visuais tradicionais, articulados com o dinamismo da tecnologia, dessem
origem a uma experiéncia imersiva capaz de facilitar a interpretacdo de conceitos mais
abstratos. A interacdo ativa, como explorar detalhes escondidos ou descobrir novos sons

e movimentos através dos cendrios, procura tornar o processo de leitura mais apelativo



e contribuir para o desenvolvimento da capacidade de interpretar informacao de forma
criativa.

Deste modo, neste projeto procura-se promover uma relacdo simbiodtica entre
narrativa e tecnologia, assegurando que a interatividade nio se limitasse a ser um
elemento adicional, mas, a semelhanca do projeto Mon Papi (2018), surgisse como uma

extensao natural da historia e das suas mensagens.

2.3. Metodologia de Prototipagem e Desenvolvimento

Nesta secc¢do ¢ descrito o processo técnico de desenvolvimento do prototipo,
desde o desenvolvimento dos elementos graficos e sonoros até a implementacao das
funcionalidades interativas em ambiente digital. Inclui ainda uma breve andlise das
primeiras interacdes experimentais realizadas em contexto controlado, que permitiram

identificar limitacoes técnicas e explorar o potencial da RA aplicada a imagens.

2.3.1. Ferramentas e Interag6es em Realidade Aumentada

Antes da escolha do Unity e das frameworks ARCore e AR Foundation, foram
analisadas outras ferramentas disponiveis, como 0 Adobe Aero e a Artivive. Embora estas
apresentem interfaces mais acessiveis, revelaram-se limitativas para os objetivos
especificos do projeto, sobretudo relativamente a integracdo de interacOes mais
complexas. Deste modo, o Unity revelou-se a opcdo mais flexivel e adequada as
necessidades do projeto.

Para o desenvolvimento da componente visual e interativa da RA deste projeto,
foi necessdrio recorrer a vdrias ferramentas que permitiram a criacdo, modelacdo,
animacao e integracdo dos elementos grdficos e interativos dentro do ambiente de RA.

O processo de composicdo grafica iniciou-se com o0s primeiros esbocos das
personagens e cendrios, realizados manualmente em papel, com o objetivo de definir a
narrativa visual e o estilo grafico do projeto. Estes esbocos foram posteriormente
refinados no Adobe Illustrator, onde foram vetorizados. A escolha da simplificacao das
formas e da utilizacao de uma paleta de cores reduzida teve como objetivo garantir uma

estética visual clara e com pouco ruido, enquanto preservava a sobriedade dos



elementos grdficos. Foram ainda aplicados diferentes brushes com o intuito de criar
texturas nas diferentes formas.

As personagens principais foram modeladas em Blender e, em seguida, foram
transferidas para o Maya. No Maya, foi realizado o rjgging das personagens, que consiste
na preparacdo da estrutura e articulacdo das personagens, assim como foram criados
blendshapes para os movimentos da boca e possiveis diferentes expressoes faciais.
Posteriormente, estas personagens foram enviadas para o MotionBuilder. Aqui foram
utilizados os pré-movimentos do MotionBuilder, assim como movimentos adicionais
extraidos do Mixamo. Todos 0os movimentos e transicoes foram ajustados manualmente
no MotionBuilder (Figura 6) para garantir a fluidez das animacoes.

J4 para a criacdo de efeitos sonoros e manipulacdo de voz, recorreu-se ao
FreeSound e a aplicacdo Voice Changer, que permitiu testar diferentes tipos de
modulacao de voz e efeitos de forma mais acessivel. Esta aplicacdo foi especialmente util
para “cartoonizar” as vozes das personagens, adaptando-as de acordo com a tonalidade
desejada para o projeto. Os dudios extraidos da aplicacdo Voice Changer foram,
posteriormente, importados para o MotionBuilder, onde foram sincronizados com 0s
movimentos das personagens, e foi desenvolvida a sincronizacao labial. Esta integra¢ao
ndo so facilitou o processo de animacdo, mas também permitiu que as personagens se
expressassem de forma mais natural, j& que a sincronizacao labial foi ajustada em
harmonia com as animacoes dos movimentos. Importa ainda referir que a sincroniza¢ao
labial foi realizada a 24fps no MotionBuilder, enquanto a aplicacdo no Unity decorreu a

301fps, o que originou um ligeiro desfasamento entre dudio e movimento.

Figura 6 - Personagem da Tartaruga no MotionBuilder,
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A integracio da RA foi realizada utilizando o Unity (Figura 7). Para tal, foram
utilizados os frameworks ARCore e Unity AR Foundation, que proporcionam
ferramentas robustas para o rastreamento de imagens e objetos em ambientes fisicos.
Estas ferramentas permitiram desenvolver uma solucdo compativel com dispositivos
moveis, ao explorar as funcionalidades da camara e dos sensores para criar experiéncias

interativas com o ambiente real.

Figura 7 - Integracao da RA no Unity. Exemplo de uma das

personagens a comunicar com o utilizador.

No Unity, foram programadas diversas intera¢des dentro da narrativa, incluindo
animacoes sequenciais e interacodes, permitindo que o utilizador ndo so assista a
animacoOes, mas que também manipule objetos dentro do ambiente digital. Estas
interagdes visam enriquecer a experiéncia, assim como também tornar o conteudo mais
educativo, ao possibilitar a interacdo com elementos da historia. Para além disso, foram
desenvolvidos outros elementos 3D adicionais (Figura 8), tanto no Adobe Illustrator

quanto no Blender, para serem incorporados nas diferentes pdaginas do livro.

Figura 8 - Exemplo de elementos em 3D desenvolvidos para complementar

as animacoes e a interacdocom o livro.
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Para testar a RA, foram feitas impressoes das ilustracoes do livro, que foram
utilizadas como base para o rastreamento de imagem através do smartphone. A RA
permitiu 0 reconhecimento das imagens, fazendo com que estas se tornassem
interativas, através da sobreposicdo de animacdes e elementos 3D. Além do
rastreamento de imagens, o sistema de RA também reconhece diferentes planos, o que
pode oferecer uma dimensdo adicional as interacoes, permitindo, por exemplo, que 0
utilizador interaja com objetos do contexto da narrativa no espaco fisico a sua volta.

As interac0es disponiveis incluem o toque em determinados elementos, que pode
desencadear animacOes ou revelar objetos ocultos, criando uma experiéncia de
descoberta continua. Através deste tipo de interacdo, procura-se incentivar o utilizador
a explorar o livro de forma mais dinamica e personalizada.

Contudo, tal como ja referido anteriormente, uma das limitacdes identificadas
prende-se com a grande diversidade de dispositivos moveis e sistemas operativos.
Apesar de o projeto ter sido testado em Android, a varia¢do na qualidade das camaras,
sensores e desempenho dos equipamentos pode afetar a estabilidade e a fluidez da
experiéncia de RA. Estas questdes devem ser tidas em conta em futuras iteracdes, uma

vez que influenciam diretamente a experiéncia do utilizador.

2.3.2. Tecnologias e Requisitos Técnicos

A fase de prototipagem e desenvolvimento técnico foi iniciada com a montagem
direta dos conteudos no Unity, a partir dos materiais graficos e sonoros ja produzidos.
Foram integrados os modelos 3D, animacoes, sons e scripts de interacdo para simular a
experiéncia de RA. As imagens impressas do livro estdo a ser utilizadas como marcadores
visuais, permitindo a ativacao do conteudo digital através da camara do telemovel. Estao
também a ser desenvolvidas interacoes como animacoes ativadas por toque, e efeitos
sonoros sincronizados com acoes especificas.

Tendo em conta as limitacdes ao nivel da programacdo, os scripts utilizados no
Unity foram gerados com o apoio do modelo de linguagem ChatGPT, com base nas
necessidades especificas do projeto. O codigo foi adaptado, testado e implementado de

forma iterativa, sempre em funcao dos objetivos narrativos e interativos previamente
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definidos. Esta abordagem permitiu viabilizar o desenvolvimento técnico do prototipo,
mantendo o foco nos aspetos conceptuais e experienciais da proposta.

Durante esta fase, um dos principais desafios esteve relacionado com a defini¢ao
da orientacdo das personagens 3D, sobretudo nos momentos em que se dirigem ao
utilizador. Como a posicao do dispositivo movel varia constantemente, tornou-se dificil
assegurar que o olhar das personagens fosse coerente e expressivo em todos os angulos.
Embora fosse possivel automatizar essa rotacdo em direcdo a camara, essa solucao
mostrou-se instavel, devido ao tremor natural do uso do telemoével. Para além disso, no
caso de um publico tdo jovem, essa instabilidade visual poderia afetar a clareza da
interacdo e a percecao emocional da narrativa.

Apesar dos constrangimentos técnicos, a prototipagem permitiu validar as
principais funcionalidades e explorar o potencial da RA na narrativa visual. Mantém-se
algumas limitacoes a otimizar, prevendo-se ajustamentos futuros para melhorar a

experiéncia.
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3.  PROJETO: ALEBRE E A TARTARUGA

Neste capitulo, é descrito o processo de concecdo e desenvolvimento do projeto
A Lebre e a Tartaruga em RA. SA0 expostos 0s principios que orientaram a adaptacdo da
fabula original, assim como as opc¢oes tomadas ao nivel grafico, narrativo e interativo,
com o objetivo de proporcionar uma experiéncia sensorial e interpretativa dirigida a

criancas entre 0s 5 e 0s 8 anos.

3.1. Narrativa

Esta seccao apresenta a base narrativa do projeto, construida a partir da adaptacao
da fabula classica A Lebre e a Tartaruga. A escolha deste conto tradicional deve-se a sua
estrutura simples e ao valor simbolico da moral da historia. A narrativa foi adaptada com
0 objetivo de se adequar a uma experiéncia visual e interativa, centrada na construcao

de sentido por parte do publico mais novo.

3.1.1. Adaptacdo da Fabula A Lebre e a Tartaruga

A fabula A Lebre e a Tartaruga, de Esopo, foi selecionada como base narrativa
deste projeto pela sua estrutura simples, linear e pela moral clara que transmite. Estes
aspetos tornam-na particularmente adequada a criacdo de uma experiéncia interativa,
ao oferecer um enredo compreensivel e coeso, com potencial para ser reinterpretado e
expandido em multiplos formatos. A escolha permitiu assegurar um desfecho definido,
a0 mesmo tempo que se desenvolve um percurso narrativo dinamico e aberto a
participacao do utilizador.

A adaptacao mantém os elementos centrais da narrativa tradicional, mas introduz
transformacodes formais que favorecem a interacdo e a exploracdo ativa. O livro nao
contém texto impresso em vez disso, sdo as proprias personagens que, por meio de
elementos visuais e sonoros, dialogam com o leitor, orientando-o ao longo das paginas.

Esta abordagem pretende estabelecer uma relacdo de proximidade e empatia
com as figuras da historia, incentivando uma leitura mais proxima. A linguagem adotada

¢ acessivel e recorre essencialmente a estimulos auditivos e visuais, permitindo uma
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percecdo intuitiva da sequéncia narrativa. Apesar de preservar a mensagem original da
fabula - que valoriza a persisténcia e a humildade - a estrutura concebida permite que o
utilizador influencie o ritmo e, em certa medida, a forma como a historia € experienciada,

promovendo uma interacao mais personalizada com narrativa.

3.1.2. Desenvolvimento da Narrativa Visual e Interativa

A narrativa visual e interativa foi estruturada em quatro pares de pdginas, cada um
correspondendo a um momento-chave do enredo: o acordo entre a lebre e a tartaruga
para realizarem a corrida; 0 momento em que a lebre procrastina e decide descansar; a
progressao da tartaruga, quando enfrenta obstdculos com persisténcia; e, por fim, a
chegada a meta. Esta divisdo permitiu uma organizacao clara da narrativa, com uma
progressao logica e fluida, facilitando a segmentacdo das interacoes e a sua
correspondéncia com o desenvolvimento da historia.

Em termos visuais, optou-se por um estilo grafico sobrio, recorrendo a uma paleta de
cores dominada por verdes e azuis em tons pastel, de forma a criar um ambiente calmo
e visualmente coeso. A simplicidade dos grafismos e a reducdo de ruido visual
contribuem para manter o foco na historia, evitando distracdes e favorecendo a
assimilacdo da mensagem. As personagens apresentam estruturas corporais distintas,
mas partilham elementos formais — como os olhos e a boca — o que contribui para a
unidade visual do conjunto, enquanto acentua as suas diferencas simbdolicas. Ao longo
da narrativa, o enquadramento visual alterna entre planos aproximados e distantes,
criando varia¢oes ritmicas que ajudam a marcar os momentos de tensao e de transicao.

As interacOes foram concebidas de forma simples e intuitiva, com a¢des como toques
no ecra para ativar animacoes ou movimentar elementos. Estes momentos interativos
funcionam como estimulos a participacdo ativa do utilizador, promovendo uma leitura

mais imersiva.

3.2. Conceito Visual

O conceito visual do projeto foi pensado para criar uma identidade gréfica coesa

e apelativa, capaz de comunicar com o publico infantil e de reforcar a dimensao narrativa



da experiéncia. No presente capitulo, ¢ analisada a identidade visual adotada, assim
como o design dos cendrios e das personagens, destacando as escolhas formais e

expressivas que orientaram o desenvolvimento estético do livro.

3.2.1. Identidade Visual

A identidade visual do projeto foi concebida de forma a assegurar uma linguagem
grafica coerente e acessivel que acompanhasse o tom da narrativa e favorecesse uma
experiéncia de leitura harmoniosa. Tal como jd foi referido, optou-se por um estilo visual
sobrio, baseado em formas simples que pudessem refletir uma clareza visual dos
elementos. A paleta cromadtica centra-se sobretudo em tons pastel, com predominancia
de verdes e azuis, selecionados com o intuito de criar um ambiente sereno e visualmente
agraddvel, sem sobrecarregar o utilizador com diversos estimulos.

Através desta abordagem estética procurou-se atingir uma consisténcia entre as
diferentes componentes visuais - cendrios, personagens e outros elementos graficos -
assegurando coeréncia ao longo de toda a experiéncia. Apesar da simplicidade gréfica,
pretende-se que esta ndao comprometa a expressividade, sendo esse um ponto bastante
importante. Sem a utilizacao de texto escrito, torna-se fundamental que a expressividade
se reflita quer a nivel visual como auditivo para uma comunicacado mais eficaz de
emocoes e acoes. Assim, a identidade visual refor¢a a imersao na narrativa, respeitando

os principios de clareza e funcionalidade que sdo essenciais na interacao em RA.

3.2.2. Design de Cenarios e Personagens

Os cendrios (Figura 9) foram concebidos com o objetivo de estruturar visualmente a
progressao da narrativa, servindo simultaneamente de enquadramento e de suporte a
acdo das personagens. A estética adotada €é mais minimalista e deliberadamente
repetitiva, procurando favorecer a clareza visual e a legibilidade dos elementos em RA.
As mudancas subtis na escala e no enquadramento (com planos mais aproximados nos
momentos de maior intensidade narrativa e planos mais abertos nas transicoes),
funcionam como marcacoes do ritmo da historia. Este recurso visual contribui para

orientar o utilizador e estruturar a experiéncia sequencialmente, sem o recurso ao texto.
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Figura 9 - llustracdes que compdem a paginacao do livro.

A relacdo entre personagens e cendrios foi pensada de modo a garantir contraste e
coeréncia, facilitando nio s6 a compreensdo do espaco, mas também o funcionamento
técnico da aplicacdo em diferentes condicoes. Na concecdo dos cendrios pretendia-se
seguir uma logica visual clara e simplificada, adequada aos requisitos da RA.

No que diz respeito as personagens principais (Figura 10), a Lebre e a Tartaruga, na
construcdo visual procurou-se articular a linguagem formal com os tracos de
personalidade que caracterizam cada uma. Por exemplo, a Lebre apresenta-se com uma
estrutura esguia, pernas longas e orelhas finas, o que lhe confere leveza e movimentos
fluidos. Esta representacdo sublinha a sua postura confiante e irrequieta, sugerindo
também bastante agilidade. Por contraste, a Tartaruga € representada com um corpo
mais compacto, baixo e pesado, carregando simbolicamente a sua "casa as costas". A sua
movimentacdo ¢ mais lenta e contida, mas determinada, espelhando uma atitude

persistente.
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Figura 10 - As personagens principais em 3D.

Assim, as duas personagens partilham elementos graficos essenciais - como 0s
olhos e a boca - para manter uma uniformidade visual, mas, em simultaneo, explora
diferencas formais significativas com o intuito de reforcar os seus papéis e ritmos
distintos dentro da narrativa.

A opcdo de utilizar formas e estruturas simples visa assegurar a clareza emocional
das personagens evitando a sobrecarga visual enquanto contribui para uma experiéncia

interativa mais eficiente.

3.3. Experiéncia Interativa: Realidade Aumentada, Animacio e Som

A experiéncia interativa do projeto assenta na combinacao entre RA, animacao
e som, com o objetivo de transformar a leitura numa prdtica mais sensorial e
participativa. Através da integracdo destes elementos, procura-se reforcar a
compreensao da narrativa, estimular a curiosidade e promover uma relacdo mais

proxima entre o leitor e a historia.
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3.3.1. Integracido da Realidade Aumentada

A RA ¢ utilizada neste projeto como elemento central para mediar a experiéncia
entre o livro fisico e o conteudo digital, promovendo uma interacdo direta entre o
utilizador e a narrativa. A ativacdo da RA ocorre através do reconhecimento visual das
paginas impressas, que funcionam como marcadores. Cada pdgina desencadeia
diferentes tipos de resposta digital - animacoes, efeitos sonoros e elementos interativos
- de acordo com 0 momento narrativo.

Um exemplo concreto desta integracdo surge numa das pdginas em que a
tartaruga encontra um obstdculo natural: um riacho. Nesse momento, a personagem
dirige-se diretamente ao utilizador, e pede ajuda para ultrapassar a dificuldade. A
interacao proposta convida a crianca a colaborar na resolucao do desafio, manipulando
elementos digitais que sugerem a construcdo de uma passagem. Aqui, a intencao
narrativa ¢ clara: envolver o utilizador na progressao da historia, ao encorajar a tomada
de decisoes simples e 0 pensamento visual. Esta abordagem reforca o papel da crianca
enquanto participante ativa, e procura promover uma relacdo mais proxima com a
narrativa e os seus protagonistas.

Em sintese, ndo € pretendido que a RA surja neste projeto enquanto um mero
adorno tecnoldgico, mas como uma extensdo da narrativa visual. A introducao de
elementos interativos, sonoros e animados visa criar uma experiéncia mais proxima e
participativa, abrindo possibilidades para que a crianca se relacione com a histéria de
forma mais intuitiva. Apesar das limitacoes técnicas encontradas, acredita-se que esta
abordagem pode acrescentar valor ao livro fisico, potenciando novas formas de explorar

a narrativa.
3.3.2. Animacio e Som enquanto Elementos Narrativos

A animacdo e o som desempenham um papel fundamental na construcdo da
narrativa interativa deste projeto, ndo sendo utilizados como elementos meramente

decorativos, mas como componentes ativos no desenvolvimento da historia. Ambos

servem para dar vida as personagens, transmitir emocgoes e, sobretudo, orientar o
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utilizador ao longo da experiéncia, funcionando como guias subtis que reforcam o
entendi mento e progressao narrativa.

As animacodes foram concebidas com um estilo simples e expressivo, adaptado a
personalidade de cada personagem. A diferenca de ritmo e postura entre a Lebre e a
Tartaruga contribui para o contraste narrativo, reforcando visualmente a moral da
historia. A Lebre apresenta movimentos rapidos e leves, com uma postura erguida e
confiante, transmitindo um cardcter vaidoso e impulsivo. Por outro lado, a Tartaruga
desloca-se de forma mais lenta e decidida, com o corpo ligeiramente inclinado para a
frente, refletindo uma sensacao de esforco e determinacao.

O som foi concebido como um elemento complementar as animacoes, contribuindo
para a criacdo de uma experiéncia mais expressiva. Os sons implementados
corresponderam as falas das personagens, escritas e interpretadas pela autora, assim
como efeitos sonoros, tais como pequenos ruidos e sons de reacdo. A interacao direta
entre som e toque foi também integrada, permitindo que o utilizador ativasse falas ou
reacoes das personagens mediante acoes simples, como o toque no ecra. A articulacao
entre animacao e som procurou reforcar o sentido das acoes, captar a atencdo da crianca
e facilitar a compreensdo da historia. Através desta abordagem, pretende-se tornar a

experiéncia mais clara, intuitiva e também afetiva.

3.4. Desenvolvimento e Avaliacdo do Protétipo

O desenvolvimento do prototipo interativo implicou a implementacio técnica
dos diferentes componentes graficos, sonoros e narrativos, através do Unity.
Paralelamente, foram realizadas observacdoes exploratorias para avaliar o
funcionamento das interacoes e a influéncia da proposta na experiéncia de leitura. A
articulacdo entre construcao e avaliacao permitiu refletir sobre o potencial do formato e

orientar melhorias futuras.

3.4.1. Construcao do Protdétipo

A construcdo do prototipo (Figura 11) foi marcada pela integracio progressiva dos

elementos grdficos, sonoros e interativos no Unity. Foram implementadas animacoes
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bdsicas das personagens em 3D, elementos sonoros sincronizados com as acoes
narrativas e funcionalidades de RA baseadas em reconhecimento de imagem, com
recurso aos frameworks ARCore e Unity AR Foundation.

As personagens, previamente modeladas no Blender e animadas com o apoio do
MotionBuilder, foram importadas para o Unity, onde lhes foram atribuidos eventos de
interacao simples, como a ativacdo de animacoes associadas ao reconhecimento de
paginas especificas do livro fisico. Os sons, incluindo os didlogos das personagens e
efeitos ambientais, foram editados e integrados no ambiente interativo.

A RA foi testada a partir de versdes impressas das pdginas, utilizadas como
marcadores visuais. A detecao dessas imagens permitiu a ativacao de conteudos digitais,
como animacoes, sons e elementos tridimensionais. Apesar de algumas limita¢oes
técnicas — sobretudo em contextos com variagdes de iluminacdo — as primeiras
experiéncias demonstraram o potencial do sistema para proporcionar uma experiéncia

imersiva e intuitiva.

Figura 11 - Prototipagem em fase de testes: livro impresso em ambiente exterior

com ativacdo de conteudo digital em RA.

Foram também desenvolvidas funcionalidades adicionais que permitiram a
crianca tomar pequenas decisoes ao longo da historia, reforcando a ligacdo com a

narrativa e promovendo uma experiéncia mais personalizada.
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Embora o prototipo ndo se encontrasse na sua versiao definitiva, os avancos
realizados demonstraram a sua viabilidade técnica e conceptual, constituindo uma base

solida para a fase seguinte de testes com utilizadores.

3.4.2. Testes de Utilizacao

No ambito da presente investigacao, foi realizada uma sessao exploratoria com
uma crianca de 7 anos (Figura 12), pertencente ao ptblico-alvo definido para este projeto,
com o objetivo de observar reacodes iniciais ao prototipo desenvolvido e recolher
informacoes informais acerca da experiéncia de utilizacdo do livro em RA.

A crianca demonstrou familiaridade com o uso de dispositivos moveis, embora
refira que os utiliza maioritariamente para jogar, ver videos e tirar fotografias. Nao
possuia, contudo, experiéncia prévia com aplicacdes de RA em dispositivos moveis. Em
termos de habitos de leitura, revelou preferéncia por livros com imagens e referiu que,
por vezes, prefere outras atividades a ler. Ndo conhecia previamente a fdbula A Lebre e a
Tartaruga.

Durante a exploracdo do prototipo, verificou-se um entusiasmo especial pelas
interacOes mais participativas, nomeadamente pela possibilidade de ajudar a Tartaruga
a atravessar o riacho (Figura 13), interacio essa que se revelou a mais complexa e com
maior liberdade de experimentacdo. A crianca repetiu esta acdo de forma espontanea,
testando diferentes abordagens para resolver o desafio, 0 que evidencia interesse e
envolvimento na experiéncia. Ainda assim, surgiram algumas dificuldades prdticas,
nomeadamente na detecdo das imagens pelo dispositivo, exigindo varias tentativas e
diferentes angulos para que os elementos digitais fossem corretamente ativados. Sentiu
igualmente dificuldade em articular a manipulacao fisica do livro com a utilizacdo do
telemovel, especialmente quando a interacdo exigia executar mais do que uma acao em
simultaneo, como manter o enquadramento da camara, manipular elementos digitais ou
clicar no ecrd. Apesar destas limitacoes, a crianca mostrou vontade de explorar de forma
autonoma, mas foi necessdrio oferecer ajuda sempre que se tornavam evidentes
dificuldades em compreender as possibilidades de interacdo ou em realizar as acoes

propostas.
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Figura 12 - Teste de utilizagdo com uma crianca do publico-alvo.

Verificou-se uma clara preferéncia pelos elementos em RA em detrimento do
livro fisico. No entanto, é de destacar que, sempre que as personagens dirigiam perguntas
diretamente ao utilizador, a crianca respondia em voz alta, revelando atencdo e
envolvimento emocional com a narrativa e com as interacdes propostas. Comentou
também as personagens e os acontecimentos, embora o foco principal da sua atenc¢ao
tenha recaido sobre as possibilidades de manipulacdo dos elementos digitais.

No decorrer desta sessdo, foi igualmente recolhida a percecao dos encarregados
de educacdo, que demonstraram alguma preocupacdo face ao uso de dispositivos moveis
por criancas desta faixa etdria, sobretudo devido ao facil acesso a conteudos
potencialmente viciantes e a dificuldade em gerir o tempo de exposicao a ecras. Ainda
assim, manifestaram interesse por propostas que cruzem o fisico e o digital de forma
equilibrada, reconhecendo nestas iniciativas potencial para estimular o interesse pela
leitura através de abordagens mais ludicas e apelativas. Consideraram que este tipo de
experiéncias pode facilitar a visualizacdo e compreensdo de conteudos, ainda que nao

substitua a importancia do contacto com a leitura textual.
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Durante os testes, foi igualmente possivel constatar a importancia do suporte
fisico na qualidade da experiéncia. O tipo de papel utilizado no protétipo revelou-se um
fator relevante na detecdo das imagens, sendo que, nas impressoes testadas, foram
empregues papéis diferentes daqueles previstos para a versao final do livro. O facto de
as pdginas testadas nao apresentarem ainda dobras, agrafos ou um acabamento final
menos brilhante acabou por, em alguns momentos, facilitar a detecdo das imagens
quando comparado com o papel mais brilhante utilizado posteriormente. Além disso, é
importante considerar a espessura do papel ao desenvolver um livro para criancas tao
novas, dado que é suposto que este seja manuseado com frequéncia e explorado de
forma intensiva. As marcas de uso nas pdginas, facilmente deixadas por manipulacao

continua, podem comprometer ainda mais a detecdo das imagens pelos dispositivos.

Figura 13 - Momento de interagao: a crianca aponta a camara do smariphonepara as piginas

do livro fisico (4 esquerda) e respetivo registo do ecrd com a interacdo em RA (4 direita).

Em suma, ao optar-se por utilizar as paginas completas como marcadores, foi
possivel evitar o excesso de informacdo visual desnecessdria no design grafico das
mesmas. No entanto, essa decisao acabou por dificultar a detecdo dos marcadores, uma
vez que a auséncia de ruido visual ou de pontos de referéncia distintos dificultou a
diferenciacdo e identificacdo por parte da camara do dispositivo. Estes fatores
evidenciam a necessidade de repensar a forma como a RA ¢ integrada no suporte fisico,
nomeadamente através da otimizacdo do design visual e da escolha criteriosa dos

materiais.
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3.4.3. Andlise dos Resultados

A andlise dos resultados recolhidos nesta fase exploratoria permite identificar
pontos essenciais para a reflexdo critica em torno da integracdo da RA no contexto da
leitura infantil. A experiéncia revelou, por um lado, o potencial desta tecnologia para
aumentar o envolvimento, a curiosidade e a participacdo ativa das criancas,
especialmente quando conjugada com elementos de interatividade que estimulam a
vontade de explorar. Estes resultados vao ao encontro dos objetivos do projeto, que
procuram repensar 0 papel da leitura como uma experiéncia sensorial, visual e
interpretativa.

Por outro lado, foram identificadas limitacdes técnicas concretas, nomeadamente
dificuldades relacionadas com a detecao de imagens em condicOes de luminosidade
varidveis, o que comprometeu, em alguns casos, a estabilidade da ativacdo dos
conteudos e das animacoes em RA. Estas dificuldades reforcam a necessidade de uma
atencdo redobrada as condicdes materiais do suporte fisico, nomeadamente no que
respeita ao tipo de papel, acabamento e robustez, sobretudo quando se trata de objetos
destinados a criancas. Além disso, sublinha-se a importancia de garantir que o design
visual seja claro e simples, e que a tecnologia funcione bem, para que a experiéncia de
utilizacdo seja intuitiva e fluida.

Apesar destas limitacoes, as observacoes recolhidas sugerem que a utilizacdo da
RA contribui efetivamente para reforcar a atencao do utilizador e facilitar a compreensao
da sequéncia narrativa, sobretudo através da conjugacao entre imagem, movimento e
som. O envolvimento da crianca revelou-se mais acentuado nas interacoes que
implicavam tomada de decisdo e acao direta, evidenciando o potencial da narrativa
interativa para promover formas de leitura mais participativas, alinhadas com as
competéncias e interesses deste publico. Embora tenha sido dificil perceber claramente
a relacao entre a RA e a sequéncia narrativa, devido a limitacoes técnicas observadas
durante os testes, foi possivel obter uma visao preliminar sobre a forma como as criangas
interagem com os elementos digitais integrados no livro.

As opinides partilhadas pelos encarregados de educac¢ado revelam interesse por
propostas que conjuguem o fisico e o digital, desde que estas promovam momentos de

interacao qualitativa e ndo reforcem padroes de consumo passivo de ecras. Esta



recetividade reforca o potencial do projeto para abrir novos caminhos na forma como as
criancas se relacionam com a leitura e com as narrativas visuais.

Este estudo foi limitado a um unico participante e teve um cardcter exploratorio.
Ainda assim, os resultados fornecem indicadores relevantes para futuros
desenvolvimentos que integrem narrativa visual e tecnologia, assim como para uma
reflexdo mais ampla sobre os desafios da integracdo da RA na leitura infantil. No entanto,
devido a limitacdo do numero de participantes, os resultados nao podem ser

generalizados, servindo apenas como uma base inicial para investigacoes futuras.
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CONCLUSAO

Este relatorio apresenta uma investigacdo baseada na prdtica centrada na
criacao de um livro infantil que alia narrativa visual e RA, que visa explorar o potencial
desta integracdo para enriquecer a experiéncia de leitura em criancas dos 5 aos 8 anos.
Partindo de uma abordagem sem texto escrito, 0 projeto concebe uma proposta que
promove a imaginacdo, a interpretacdo auténoma e a interatividade sensorial,
contribuindo para prdticas de leitura mais acessiveis, apelativas e ajustadas as
necessidades contemporaneas dos leitores mais novos.

O processo de concecao e desenvolvimento do prototipo permite identificar um
conjunto de beneficios pedagogicos e comunicacionais associados ao uso da RA em
contexto de leitura. Os materiais implementados até ao momento apontam para a
possibilidade de estimular a motivacao, facilitar a compreensdo de conteudos visuais e
criar experiéncias mais inclusivas, especialmente para criancas com diferentes estilos de
aprendizagem. A RA revela-se, assim, uma ferramenta com potencial expressivo e
narrativo, desde que aplicada de forma intencional e adaptada ao publico-alvo.

Neste contexto, importa recuperar a adverténcia de Neil Postman (1985) quanto
ao risco de reduzir a educacdo a uma logica de entretenimento. A presenca de estimulos
visuais e interativos, por mais apelativos que sejam, ndo garante, por si so, profundidade
interpretativa. Este projeto procura, justamente, contrariar essa tendéncia, ao articular a
tecnologia com principios narrativos coerentes, assegurando que os recursos digitais nao
sobrecarregam a leitura, mas a enriquecem.

Para além da crianca enquanto leitora, o projeto reconhece também o papel dos
adultos — pais, educadores e cuidadores — como mediadores fundamentais da leitura
partilhada. O design grafico e a estrutura visual do livro procuram facilitar essa
mediacdo, promovendo momentos de partilha intergeracional, a semelhanca do que
acontece em obras como 7he Book with No Pictures (Novak, 2014), que atribuem ao
adulto um papel ativo na ativacdo da narrativa. No caso especifico deste projeto, as
dificuldades encontradas pela crianca no manuseamento simultaneo do livro fisico e do
dispositivo movel reforcam a importancia deste acompanhamento. A leitura mediada
permite ndo apenas facilitar a interacao técnica, mas também prolongar e enriquecer a

experiéncia interpretativa da crianga, transformando o momento de leitura num espaco
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de experimentacao conjunta e didlogo. Estas limitacoes observadas reforcam a ideia de
que o projeto nao deve ser pensado apenas para um leitor solitdrio, mas para um
contexto de leitura partilhada, onde o adulto contribui para ultrapassar barreiras fisicas
e tecnoldgicas.

Embora o prototipo ainda nio esteja totalmente funcional como idealizado, o0s
progressos realizados até a data demonstram a sua viabilidade conceptual e técnica.
Paralelamente, os resultados do trabalho estdo a ser disseminados pela comunidade
através de publicacoes cientificas e comunicacoes.

Conclui-se, assim, que esta proposta representa um contributo para a reflexao
sobre os caminhos possiveis da leitura expandida. Ao cruzar tradicdo e inovacao,
materialidade e interatividade, este projeto nao pretende substituir o livro impresso, mas

reconfigurd-lo como espaco de experiéncia sensivel, narrativa e partilhada.
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ANEXOS
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Anexo A - Video de Demonstracao

https://vimeo.com/1101324415?share=copy
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https://vimeo.com/1101324415?share=copy

Anexo B - Sequéncia Visual da Paginagao do Livro

AlLebre
e
aTarfaruga

Este livro esconde pequenos segredos.

\\

\ 4

Com a ajuda de um dispositivo mével,
as imagens ganham vida.

Aponta a camara e entra na histéria.
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Anexo C - Registos Fotograficos do Livro Fisico
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Anexo D - Poster Realizado para a Conferéncia Intermediartes 2025

a Sinergia enfre

resumo

A leitura, especialmente na fase da infancia,
desempenha um papel essencial no desen-
volvimento cognitivo e emocienal das crian-
cas. Este projeto investiga o potencial da si-
nergia entre narrativa visual ¢ Realidade Au-
mentada (RA) na criagdo de experiéncias
mais inclusivas, imersivas e apelativas para
criangas dos 5 aos 8 anes, em fase de inicia-
céo 2 leitura,

Através de uma abordagem multissensorial
que conjuga imagem, som, animagéo e inte-
racdo, pretende-se estimular a expressao
criativa e a interpretacéo pessoal do conteu-
do. A proposta assenta numa narrativa sem
texto, acessivel a diterentes perfis de leito-
res, onde a RA influencia a relagdo sensorial

¢ reforca o valor educativo do suporte visual.

enquadramento

Num contexto de crescente mediatizagac da
infancia, torna-se adequado repensar 4@
modos de ler e os suportes narrativos

niveis. Desde as reflexbes de Postma

que alerta para os riscos de uma g

centrada no entretenimento visuals

postas mais recentes de

Garzén (2021), que defendemio

te da tecnologia na apri

tem vindo a ser reavaliag
A narrativa visual
como Arizpe, Nob

ca Realidade
Aumentada

Ana Helena Medeiros
4023001 1@esmad.ipp.pt

metodologia

Ainvestigacao segue uma

litativa de investigacie ba;

O desenvolvimento do pi

-se em trés fases complem:

1 Concepcéo Narrativa e Visual

trutura pequena, com ilustracées

volvidas no Adobe lllustrator, idealiza

para uma leitura sem texto. ~ sensorial e criativa.

2 Produgéo Técnica | modelagio em Ao articular a materialidade do suporte fisico
Blender & Maya; animacées em MotionBui- com a dimensdo imersiva da tecnologia,
Ider com contetido do Mixamo; Audio trata- propoe-se uma nova forma de ler: hibrida e
do no Adobe Audition; RA implementada RGO y 32e20
em Unity com AR Foundation + ARCare.

3 validagao Empitica | prevista

criancas, através de observacgao eel

tas qualitativas.

palavras-chave

«experiénela de leltara »
«narrativa multissensorial «
= desenvolvimento interprefativo -
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Anexo E - Guido Narrativo: Falas das Personagens e Interacoes

Pagina 1 - Introducéao e Desafio

Lebre: — Oh, Tartaruga, ainda estds no mesmo sitio desde ontem?
Tartaruga: — Posso nao andar depressa... mas ando sempre.

Lebre: — Queres ver o que é correr a sério? Aposto que nem me vés passar!
Tartaruga: — Vamos a isso!

Lebre: — Corrida marcada! Comegamos aqui, seguimos o caminho pelo bosque, atravessamos o riacho... Tu
sabes, s6 para tornar a coisa um bocadinho mais divertida. E eu estarei a tua espera na clareira, do outro lado. L&
posso esperar sentada.

Tartaruga: — Descansa a vontade. Eu nao paro... e vamos encontrar-nos mais cedo do que pensas.

Lebre (para o leitor): — Oh, Juiz ai desse lado! Quando achares que estamos prontas, podes soltar o apito e virar a
pagina!

Interagao: Um apito surge no ecra. O leitor deve tocar no apito para iniciar a corrida e passar para a pagina
seguinte.

Pagina 2 - Procrastinagao da Lebre

Lebre: — Ai, esta um dia tdo bonito... e ainda tenho o dia todo para aproveitar... Nem sei o que vou fazer primeiro!
Talvez apanhar flores... Petiscar alguma coisa... Ou talvez... sé descansar um pouco. Queres ajudar-me a decidir?

Interagdes: O leitor pode tocarem 1 a 3 elementos 3D (flores, comida) para acionar respostas da Lebre.

Lebre: —Hmmm... se calhar mais vale ires ver o que é que a Tartaruga anda a fazer. Eu estou mesmo a precisar de
um minutinho de descanso... Zzz...

Pagina 3 - Obstaculo do Riacho

Tartaruga: — Que bonito € o riacho! Mas... é tdo fundo e a corrente tao forte que ndo posso simplesmente
atravessar... Serad que ha outro caminho? Talvez consiga usar umas pedras para passar para o outro lado.
Consegues encontrar as pedras certas para me ajudar a atravessar em seguranga?

Interagéo: O leitor deve arrastar até 4 pedras para criar uma passagem sobre o riacho.

Tartaruga: — Ufa, obrigada! Acho que ndo conseguiria sem a tua ajuda. Ja estou quase na meta... vamos
continuar!

Pagina 4 - Reencontro na Meta
Tartaruga: — Conseguimos! Nunca pensei chegar tdo longe sem parar...Mas contigo, foi tudo mais facil.

Lebre: — Espera... ja aqui estas?! Desta é que eu ndo estava a espera... Afinal... parece que ainda tenho muito
para aprender contigo.

Tartaruga: — Lembras-te do que te disse no inicio? Um passo de cada vez...
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Anexo F - Entrevista para Validag¢do com Utilizadores

ENTREVISTA INFORMAL COM A CRIANCA

Questdes a colocar oralmente, num registo informal e adaptado a linguagem da crianga.

a) Sobre a crianga

Quantos anos tens?

Sabes ler? Se sim, gostas de ler?
Gostas de livros com imagens?

Conheces a histéria da Lebre e da Tartaruga?

b) Sobre o uso de tecnologia
Costumas usar o telemodvel ou o tablet? Para qué?

Ja jogaste ou utilizaste alguma aplicagéo onde aparecem coisas no ecra como se estivessem
no mundo real?

c) Sobre a experiéncia com o livro

O que mais gostaste neste livro?

O que achaste mais estranho ou dificil?

Sentiste que pedias escolher ou mudar alguma coisa na histéria?
Preferias que o livro tivesse palavras ou gostaste assim?

Gostavas de experimentar um livro com uma histéria diferente?

d) Perguntas para analise da experiéncia
O que é que a lebre fez quando a corrida comegou?
A tartaruga parou para descansar?

Quem chegou primeiro & meta?
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Observagoes

Parametro Observado

Sim

Observacgdes

Demonstrou facilidade em manusear o
telemovel.

Conseguiu ativar a RA com facilidade.

Procurou ajuda ou tentou explorar
sozinha/o?

Repetiu acdes espontaneamente.

Comentou personagens ou
acontecimentos da historia.

Usou a imaginagao para prolongar ou
recriar a narrativa.

Demonstrou mais atencgéo pelo livro fisico
ou pelos elementos em RA?

Notas
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PERGUNTAS PARA O ENCARREGADO DE EDUCAGAO

1. Sente alguma preocupagdo quanto ao uso de dispositivos méveis por criangas
desta faixa etéria?

2. Considera que a Realidade Aumentada, ao sobrepor informagéo digital ao

mundo real, pode enriquecer a experiéncia de leitura?

3. Notou alguma diferenga no comportamento da crianga, comparando com a

leitura de um livro tradicional?

4. Aprovaria a inclusdo deste tipo de tecnologia em livros educativos ou literarios?
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