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RESUMO

Os incrementos tecnolégicos atingem conceitos e significados de bens culturais seculares, como o livro e
a literatura. O texto literdrio apresentado na web desmaterializa-se do livro enquanto elemento material e
integra a cultura participativa. Agora, ao ser apresentada no formato que unifica streamings e apps, a
literatura incorpora uma configuracdo inédita: as plataformas de literatura-servigo. Essas plataformas, a
partir das ferramentas de interacdo, partilha e produgdo, convertem a leitura para o consumo hedénico e
de experiéncia, com a formagdo de uma teia virtual de leitores, com preferéncias e gostos literarios
similares. Esta investigacdo tem como base as seguintes questdes: quais as experiéncias das criancas no
processo de leitura em aplicativos de literatura-servico? As midias dindmicas afetam o comportamento
desse usudrio? Os recursos do Design de Informagdo podem contribuir no processo de leitura? Os novos
formatos incentivam a prédtica de leitura literdria das novas geracdes? Usando o paradigma
qualitativo/interpretativo, objetiva-se analisar a experiéncia e o comportamento do usudrio infantil,
durante o processo de leitura, nos aplicativos de literatura-servico. A investigacdo, ao aproximar a
Ciéncia da Informagao e o Design da Informacao, contribuira para suscitar o debate sobre experiéncia e
comportamento das criangas no processo de leitura literdria de livros online. Oferece, ainda, subsidios a
Biblioteconomia e a Educacdo na elaboragdo de metodologias e estratégias a fim de melhorar as
competéncias dos alunos, especialmente aquelas relacionadas as literacias em leitura e escrita, digitais e
literarias.

Palavras-chave: Literatura-servico. Experiéncia do usudrio infantil. Comportamento
informacional do usudrio infantil. Aplicativos de literatura infantil.

ABSTRACT

Nowadays technological increments are reaching concepts and meanings that once secular cultural goods,
such as books and literature, used to reach. Literary texts presented on the web are dematerialising from
the books as a material element and integrating the participatory culture. Thus, literature is incorporating
an unprecedented configuration by presenting itself with a shape that unifies streaming and apps: the
literature-service platforms. Those platforms convert the act of reading into a hedonic and experiential
consumption through interactive tools, sharing and production, forming then, a virtual network of readers
with similar literary preferences and profiles. The present study has its foundations on the
following research questions: What are the children’s experiences in the reading process through
literature-service applications? Are dynamic media affecting those users’ behaviour? Can information
design features contribute to the reading process? Are those new formats encouraging the literary reading
for the new generations? In order to answer those questions, the study underpins on the
qualitative/interpretative paradigm aiming at analysing the child-user experience and behaviour,

1Plrojeto apresentado e aceito, em 09 de janeiro de 2019, para Estigio Pds-Doutoramento, no Departamento de
Comunica¢do e Arte-DECa, no Programa Doutoral em Informagdo e Comunicacdo em Plataformas Digitais, da
Universidade de Aveiro/UA — Portugal, sob a orientagdo da Professora Doutora Lidia Oliveira.



considering their reading process through literature-service apps. Whereas the study approaches the
Information Science and Design, it contributes to the current literature by stimulating the debate about
children’s experiences and behaviour in the reading process through literature-service applications. Also,
providing some insights into Library and Education Sciences by considering the elaboration of new
methodologies and strategies to improve students’ skills, especially in what concern digital and literary
reading and writing.

Keywords: Literature-service.Child-userexperience.Informationalbehaviour, Children’sliterature apps.

1 INTRODUCAO

A tecnologia digital e a tecnologia mdvel estdo ubiquas no contemporaneo, alterando de
maneira singular o cotidiano de grande parte da humanidade. Conectividade e mobilidade sdo
referéncias no mundo atual e as pessoas estdo imersas nesses processos. O principal instrumento
para o acesso a tais tecnologias € o smartphone, celular com recursos de computador pessoal, o
gadget de maior destaque no panorama infocomunicacional.

A complexidade tecnoldgica que atingiu os dispositivos méveis faz do inicio do século
XXI a era centrada nos aplicativos. “Aplicacdo de software”, ou sua sigla app, foi considerada,
em 2010, a “palavra do ano” pela American Dialect Society’.

As pessoas usam os apps para auxiliar nas suas atividades e obter servigos, como
comunicacdo, interacdo e, até negociagdes financeiras. Assim, o segmento do entretenimento
adota a tendéncia e, na atualidade, o destaque sdo os aplicativos de videos, jogos, musica e
literatura. Um dos motivos de tamanha adesdo e sucesso corresponde a sua natureza social,
devido a conexao entre varios deles, incluindo as redes sociais, onde os usudrios podem e sdao
estimulados a compartilharem com amigos o que veem, ouvem e leem, suas vitérias e
conquistas.

A melhoria na velocidade das conexGes com a web, nas ultimas décadas, tem
possibilitado a transmissdo continua e instantdnea de dados multimidia, oferecendo aos
individuos mais uma inovacdo que estd reformulando paradigmas na &4rea cultural. Os
streamingsoferecem as pessoas acesso aos conteudos, seja através de licenga de uso ou de
execugdo, em aplicativos préprios, sem necessidade de download. As inovagdes tecnoldgicas
abalam o comportamento do consumidor no uso dos produtos e provocam a migracdo da
necessidade de posse para o acesso e compartilhamento. Os streamings de video e de musica
sd30, no momento, os mais populares, com grande nidmero de usudrios em todo o mundo.

Os apps e o streaming introduziram um original cendrio na cultura e chegaram num
artefato secular: os livros, notadamente no livro literdrio. O streaming de livros nasce como
consequéncia da introducdo do ebook enquanto novo suporte. Nesse imenso universo
informacional e literdrio, o homem moderno dispde de formatos impressos que caminham em
paralelo com tipologias textuais eletrOnicas, enriquecidas com recursos multimidia, como
animacoes, narracdo, dudio, videos, entre outras possibilidades.

*American Dialect Society, fundada em 1889, tem como objetivo o estudo da lingua inglesa na América do Norte e
de outras linguas, ou dialetos, que a influenciam e sdo influenciadas por ela. Disponivel em:
https://www.americandialect.org/
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O streaming de livros digitais € recente. Segundo Capelas (2013), o servico entrou no
mercado em 2013, sendo chamado pela revista Wired® de “Netflix dos livros”, fazendo alusdo a
empresa fornecedora de servigo de filmes e séries. Neste estudo serd adotado o termo literatura-
servigo para as plataformas sociais de streaming de livros literdrios, tomando como base o texto
cientifico “O livro na web e a oferta da literatura-servigo”, publicado por Furtado (2018).

Os aplicativos de literatura-servigco sdo softwares projetados para combinar ilustracdes, as
quais ja sdo comuns no formato impresso, com design de filmes, jogos e redes sociais,
agregando, assim, mais valor a experiéncia da leitura. Essas caracteristicas diferenciam os
aplicativos de literatura-servigo dos e-books e os distancia da leitura solitdria do texto grafico.

Vive-se um periodo incomum, em que a relacdo do homem adulto com o bem cultural
estd sendo modificada. Como exemplo, as proprias geracdoes Z e Alpha estdo construindo sua
identidade com base na conectividade e consumindo os bens no formato digital. Entdo, torna-se
fundamental estudar o uso e o comportamento direcionado ao entretenimento social e digital,
notadamente no processo de leitura e das experi€éncias que envolvem textos literarios. Ademais,
€ também fundamental estudar a prépria literatura nascida ou adaptada para esses moldes, pois,
sendo os aplicativos de literatura-servigo um “fendmeno de linguagem da nossa época e a
literatura infantil e juvenil como terreno fértil para ‘inovagdes significativas’, fica clara a
necessidade de pensarmos sobre a literatura digital feita para esses publicos” (MATSUDA;
CONTE, 2018, p. 88).

Diante do exposto, esta pesquisa tem como foco analisar a experiéncia e o
comportamento do usudrio infantil, durante o processo de leitura literdria, no uso do aplicativo
TecTeca®, bem como sua relagdo com os elementos do Design da Informacdo. Nessa esfera, tém
grande relevancia as contribui¢cdes da Ciéncia da Informagdo e sua propriedade intrinseca de
desenvolvimento de estudos multidimensionais e interdisciplinares. Envolve também o campo
do Design da Informagdo, que pode fornecer subsidios que ultrapassam a disciplina do Design e
abrange toda a sua interdisciplinaridade.

Considera-se que este estudo investigatério € significativo por aproximar a Ciéncia da
Informagdo dos principios do Design da Informagdo, de modo a aplicd-los no debate sobre a
experiéncia e o comportamento das criancas, em particular no processo de leitura online. Ainda,
seus contributos podem se estender a Biblioteconomia, com aplicacio em unidades
informacionais publicas e escolares, e a propria Educacdo, oferecendo ao corpo docente da
Educacgdo Basica as orientagdes para elaboracdo de metodologias e estratégias, as quais auxiliam
na melhoria das competéncias dos alunos, especialmente relacionadas aquelas relacionadas as
literacias em leitura e escrita, digitais e literdrias.

O interesse para tal pesquisa decorre de um processo natural do conhecimento adquirido
durante a realizagdo do Programa Doutoral em Informacdo e Comunicacdo em Plataformas
Digitais, realizado na Universidade de Aveiro, no periodo de 2008 a 2013. Na ocasido, o objeto
de investigag@o correspondia ao Portal Biblon, plataforma web de literatura infantil em lingua
portuguesa, com proposta de interacdo de usudrios através de rede social on-line. O resultado

*Wired é um periédico publicado em San Francisco, Califérnia, que trata dos temas tecnologia, ciéncia,
entretenimento, design e negdcios, com destaque para os aspectos sociais, culturais e econdmicos. Disponivel em:
www.wired.com/

*Disponivel em: www.tecteca.com

> Disponivel em: www.portal-biblon.com
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desse trabalho foi a tese intitulada “Rede Social de Leitores e Escritores Juniores - Portal
Biblon” (FURTADO, 2013).

Nesta proposta, o aplicativo de literatura-servicoTecTeca, objeto deste estudo, revela uma
proposta similar ao Portal Biblon, porém, com uma roupagem tecnolégica mais apropriada as
novas geragdes. Diante disso, esta investigacdo refletird resultados da evolucdo do
comportamento do usudrio/leitor, considerando os novos suportes da literatura infantil e
estimulando um elenco de novas pesquisas, com tema no universo infantil.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

2.1. Problema

As questOes que serdo elencadas norteiam a proposta desta investigacdo e partem de
inquietacdes que decorrem da experiéncia da investigadora e de reflexdes a partir do referencial
tedrico. Dessa forma, os questionamentosa seguir servirdo como fio condutor para o percurso da
pesquisa: Quais as experiéncias dos usudrios no processo de leitura em aplicativos de literatura
servico?Como as midias dindmicas afetam o comportamento do usudrio infantil durante a leitura
em aplicativo de literatura-servico?Como os recursos do Design de Informa¢do podem contribuir
com o processo de leitura do usudrio infantil em aplicativos de literatura-servico?Os aplicativos
de literatura-servico incentivam a pratica da leitura literaria do usuério infantil?

2.2. Objetivos

Tomando como base as questdes de investigagcdo, foram esboc¢ados os objetivos (geral e
especificos) a serem alcangados com o desenvolvimento deste projeto. Assim, tem-se como
objetivo geral: analisar a experiéncia e o comportamento do usudrio infantil, durante o processo
de leitura, nos aplicativos de literatura-servigo.

A partir desse objetivo mais amplo, foram delineados os objetos mais especificos: a)
compreender o comportamento do usudrio infantil durante o processo de acesso e uso dos livros
de literatura online e na leitura de livros interativos em aplicativos; b) analisar como os
elementos do Design de Informacgao afetam a experiéncia e o processo de leitura do usudrio
infantil, em particular no uso do aplicativo de literatura-servico; ¢) analisar o uso de aplicativos
de literatura-servico em relacdo ao incentivo da prética de leitura literdria e a formacdo de
comunidade de leitores.

2.3. Metodologia

A investigacdo situa-se no paradigma qualitativo/interpretativo, considerando a forma e
abordagem do problema. Nao se limita ao uso de dados estatisticos e busca maior conhecimento
e experiéncia do investigador.

Quanto aos objetivos, caracteriza-se como estudo exploratdrio, descritivo e explicativo.
Segundo Severino (2007, p. 123), “a pesquisa exploratoria busca levantar informagdes sobre um
determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho, mapeando as condi¢des de



manifestagdes desse objeto”. Enquanto pesquisa descritiva, a investigagdo faz descricao das
caracteristicas comportamentais de determinado grupo, estabelecendo relacio entre as varidveis.
Ao mesmo tempo, estuda a ocorréncia de fatos e busca explicar as razdes para tal contexto (GIL,
2008).

Elencam-se, a seguir, os instrumentos a serem usados para coleta de dados, visando
alcancar o objetivo geral da pesquisa:observacdo; avaliacdo; andlise de redes sociais e
focusgroup.

2.4.0bjeto de Estudo

O estudo recaird sobre a plataforma TecTeca, aplicativo de literatura-servico que
disponibiliza livros digitais interativos de literatura infantil, em lingua portuguesa. No aplicativo,
o texto literdrio é apresentado em multiplataforma,valendo-se de recursos de gamificacdo e
customizacdo, onde o leitor assume papel de protagonista. O aplicativo TecTeca oferece textos
literarios organizados por faixa etdria e temas, viabilizando um acesso intuitivo e rdpido, tanto
para as familias, quanto para as criangas. Promove o incentivo a leitura e interacdo em torno do
texto literdrio, de maneira lidica, com formagao de comunidade de leitores.

A justificativa para tal escolha corresponde ao fato de o aplicativo constituir um projeto
contemporaneo no cendrio literdrio, envolvendo o ecossistema de inovagdo e de
empreendedorismo no ambito da tecnologia de informagdo e comunicagdo. Outro destaque esta
relacionado a integracdo do projeto do aplicativo TecTeca no Programa “Inova Maranhao”,
Edital n® 034/2017, “Apoio a Difusdo de Ambiente de Inovacdo em Tecnologia Digital no
Estado do Maranhdo” da FAPEMA.Ademais, o aplicativo esta em fase de experimentagdo, o que
faz com que a referida proposta seja relevante, tendo em vista que as contribuicdes advindas
possibilitardo a plataforma um design mais apropriado as necessidades e expectativas do seu
publico-alvo.

2.5. Sujeitos da Investigacdo

O locus definido para esta proposta de investigacdo situa-se em dois ambientes: Brasil,
cidade de Sao Luis, estado do Maranhdo; e Portugal, cidade de Aveiro.

Os sujeitos da pesquisa serdo os usudrios do aplicativo TecTeca. Para recorte desta
investigacao, tem-se como critério, em relacdo a idade, as criangas na faixa etdria de 5 a 10 anos;
e, quanto ao nivel educacional, ser aluno da Educacao Basica.

Como o aplicativo a ser investigado tem como tema a literatura infantil escrita em lingua
portuguesa, considera-se relevante o estudo em contextos diversos do uso do idioma, visto que
ird refletir nas experiéncias das criangas, em préticas de leitura literdria, em dois paises que
apresentam contrastes e similaridades culturais, educacionais e sociais.

3 REFERENCIAL TEORICO

O periodo contempordneo apresenta-se caracterizado, em simultineo, pela divergéncia e
convergéncia, entre velhos e novos modelos de processos, os quais abalam o percurso histérico,



social e cultural dos homens. Recebe destaque a produgdo, acesso, circulacio e uso dos
conteddos, que conectam e estabelecem relagdes entre pessoas, tendo como instrumento a
tecnologia digital e mével. Tal contexto, devido a sua complexidade, envolve vdrias dreas de
conhecimento, onde cada uma tem o seu objeto especifico. Contudo, essas dreas concorrem para
valorizar as questdes informacionais € comunicacionais em detrimento da proposicao
funcionalista das disciplinas, priorizando a experiéncia dos usudrios em ambientes textuais e
imagético, por onde caminha o sujeito informacional.

A Ciéncia da Informacdo, impregnada pelo paradigma custodial e patrimonialista, sente a
chegada emergente e decisiva do paradigma pds-custodial. Em consequéncia, transita seu foco
para compreender o contexto infocomunicacional e a vivéncia dos sujeitos em processo continuo
de reorganizacdo das interagdes sociais, agora basicamente mediadas pelas tecnologias. Tal
mutacdo decorre das intensificagdes tecnoldgicas e da imensa dimensdo informacional e
relacional da internet, as quais liberam o potencial humano e social de expressao e produgdo,
afetando todo o ecossistema cientifico e cultural, a exemplo do que tem ocorrido com o livro,
com efeito na leitura e na literatura.

Nao € mais possivel falar do livro com segurancga, ja que novas tecnologias impuseram
outros formatos e materiais, novos modos de producdo e circulagdo, distintas maneiras
de leitura, restaurando em muitos casos as relagcdes entre comunicagdo, corpo, voz,
olhar e gesto (LAJOLO; ZILBERMAN, 2017, p. 26).

O livro, aceito como objeto material e bem permanente, tinha sua posse e preservagao
legitimada, embora agora percorra o caminho entre o material e o imaterial, pois seu consumo
extrapola a compra do artefato fisico. A cultura literdria se apresenta em modernos e diversos
suportes, entre eles em forma de apps de literatura-servigo.

Assim, com as plataformas de literatura-servico, t€m-se desenhos originais de producdo e
acesso a literatura, mas, principalmente, novas configuragdes de consumo, que valorizam o ato
de experimentar, de ter vivéncia Unica e particular com o texto literdrio digital, destacando as
praticas e interacdes que o constituem.

Segundo Capelas (2013), o streaming de livros entrou no mercado pela plataforma Scribd,
ocasido em que os livros de literatura encontraram nicho de usudrios no mercado. Em
complemento, Serra e Santarém Segundo (2017, p. 139) assinalam que “as plataformas
assemelham-se a redes sociais, formando clubes de leitura, com a sugestdo de livros entre os
leitores, estimulando o consumo das obras”.

O uso de interface social consente e estimula formas de expressdes sobre o conteido, como
adicdo de comentdrios, imagens e videos, escalas de gostos, adicdo de obra favorita, o que
acrescenta valor ao texto dentro da comunidade de leitores. Valendo-se de recursos de
interatividade, é possivel observar o que os amigos da rede estdo lendo ou jé leram, situagdo que
conduz a leitura pelos pares.

Ja com a tecnologia web 3.0, € disponibilizado ao leitor um elenco de recomendacdes de
leitura personalizada, que resulta das atividades e caminhos percorridos pelo leitor na
plataforma. Recursos como esses utilizam todo o potencial comunicativo e interativo da
contemporaneidade, proporcionando ao texto uma nova materialidade que se situa entre o filme,
0 jogo e o livro. O streaming de livros vai ao encontro do perfil do leitor do século XXI.



Tomando como inspirag¢do a teoria de Wolton (2006), que trata da informacao-servigo, ou
seja, dos servicos informacionais oferecidos pelas novas midias, adota-se o termo literatura-
servico para as plataformas de streaming de livros. Apresenta-se como base 0 momento presente
da tecnologia, com a web 2.0 e web 3.0, e as caracteristicas de oferta e uso da literatura na web,
onde o texto literdrio é consumido online, em multiplataformas sociais, acentuando suas
caracteristicas de onipresenca e mobilidade. O termo servico € compreendido como um produto
inacabado e imaterial, resultante da atividade humana e desenvolvido para responder as
demandas, desejos e necessidades dos individuos.

O consumo de servicos online ndo remete a exaustdo, mas a experimentagdo, isto é, na
vivéncia Unica e particular com o produto, com destaque para as praticas e interacdes que o
constituem. As plataformas sociais de literatura-servico incorporam a perspectiva do consumo
hedonico, entendida como “as facetas do comportamento de um individuo relacionadas aos
aspectos multissensoriais € emocionais da experiéncia dele com os produtos € ou servigos,
portanto o prazer de consumir reside na imaginagdo do individuo” (ALBUQUERQUE et al.,
2014, p. 40).

Considera-se que o leitor, ao usar a plataforma para desfrutar da literatura-servico, valoriza
aspectos fantasiosos, sentimentais e de prazer, proporcionados pela interacdo com o texto e
igualmente com seus pares online. Além do contentamento de catalogar seus livros, com 0 uso
de tags, hd a possibilidade de acrescentar comentérios, apreciar as expressoes manifestadas e
recomendar leituras para seus pares, o que acaba por trazer personalizacdo ao texto lido.

A literatura-servigo percebe o consumo como experiéncia, pois “pressupde a total imersao
do individuo em um ambiente alusivo a uma memdria anterior e ao deslocamento do significado
de identidades, objetos, ambientes, entre outros elementos constitutivos do mundo real”
(PEREIRA; SICILIANO; ROCHA, 2015, p. 9). O conceito de literatura-servico desapropria-se
do simbolo de propriedade e acimulo material, pois refere-se ao ato de experimentar, conhecer e
dividir sentimentos e significados subjetivos, que sdo proporcionados pela obra literdria online
como servico cultural.

A leitura da obra literaria é realizada pela beleza da linguagem e pelos sentimentos
despertados no enredo. Tais aspectos contribuem para que o momento da leitura seja impregnado
por significados e emocdes, 0s quais suscitam o convivio € a comunicacdo com pessoas que t€m
experiéncias similares. Além disso, o uso da literatura-servico assegura a partilha dos construtos
mentais do leitor, estabelecendo elo entre a trama e os grupos de leitores envolvidos e tocados
pela mesma sensibilidade. O valor da literatura extrapola o valor utilitdrio do objeto livro, o que
faz com que a literatura-servico se constitua como plataforma de estimulo sensorial-emotivo e de
integracao.

Considerando que a literatura-servigo se vale das ferramentas da web social, assegura-se
que o livro desempenha fun¢do de né da rede social online, favorecendo interagdes em seu
contorno entre os proprios leitores e entre o leitor e o livro.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo em voga, conforme declaracdo de aceite, terd inicio em abril de 2019, se
estendendo por um ano. A fim de cumprir os objetivos tracados, a investigacdo decorrerd
inicialmente no Brasil e a partir de outubro a pesquisa de campo decorrerd em Portugal. Durante



todo o percurso, resultados preliminares serdo divulgados, enriquecendo a literatura cientifica tdo
carente de estudos sobre tal tematica.
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