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Resumo

Esta investigacdo teve por objetivo investigar as possibilidades de criagdo de um
modelo de ebook interativo, com o titulo “A Lagoa de Obidos”, no formato EPUB3, ¢ a
compreensdo das vantagens e desvantagens da sua utiliza¢dao sustentada num painel com 21
participantes.

O formato EPUB (electronic publication) define um conjunto de caracteristicas
especificas para a criacdo e a distribuicdo de publicagdes digitais. Estas especificagcdes tém
sido desenvolvidas e implementadas pelo International Digital Publishing Forum (IDPF) que,
em 2011, aprovou a versdo 3, designada como EPUB3.

A inclusdo de novas tecnologias - HTMLS, CSS3, JavaScript - numa publicacdo
digital deu origem a esta investigagdo, um estudo de caso que pretendia conhecer as
potencialidades dessa integracdo em ebooks interativos e a sua possivel utilizacdo em
diferentes areas do saber.

O trabalho da recolha de textos e a sua analise permitiram a criagdo de um prototipo
de ebook interativo, cujo objetivo era a estruturacao das especificagdes que compdem a versao
EPUB3. As opinides sobre as possibilidades que este modelo apresenta, ao nivel da
usabilidade e dos recursos utilizados, foram colhidas através de um “Questionario de
Opinido”, onde participaram 21 voluntarios.

O tema escolhido para o ebook foi “A Lagoa de Obidos” por considerarmos um lugar
de memoria cultural, com -caracteristicas paisagisticas, historicas, sociais e ambientais
reconhecidas e que lhe ddo uma identidade propria merecedora de ser divulgada, através de
textos, imagens, videos, animagdes € jogos.

A andlise dos resultados obtidos no “Questionario de Opinido”, leva-nos a concluir
que a maioria da amostra sentiu que a leitura do ebook foi uma experiéncia variada,
interessante e ativa. A totalidade achou que a interatividade trouxe beneficios a compreensao
dos assuntos.

Em sintese, a opinido dos sujeitos em relagdo ao ebook “A Lagoa de Obidos foi
considerada bastante positiva. No entanto, a opinido quase uniforme dificulta a andlise da
relagdo entre as variaveis do “Questionario de Opinido” levando a necessidade de aprofundar
este estudo.

Palavras-chave: ebook, EPUB3, multimédia, interatividade, memoria cultural
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Abstract

The present study was aimed at investigating the possibilities to create a model of an
interactive ebook, entitled "A Lagoa de Obidos" in EPUB3 format, and to understand
advantages and disadvantages of its sustained implementation on a panel with 21 participants.

The EPUB format (electronic publication) defines a set of specific characteristics for
the creation and distribution of digital publications. These specifications have been developed
and implemented by the International Digital Publishing Forum (IDPF), which in 2011
approved version 3, designated as EPUB3.

The inclusion of new technologies — HTMLS, CSS3, JavaScript - in digital publishing
has set ground for this research, generated a case-study, and aimed to meet the potentialities
of making such integration in interactive ebooks and their possible use in different areas of
knowledge.

Text collection and their analysis allowed the creation of an interactive prototype
ebook, whose goal was to structure the specifications that comprise the EPUB3 version.
Opinions regarding the possibilities that this model presents, in terms of resources and its
usability, were collected through an "Opinion Questionnaire" where 21 volunteers have
participated.

The theme for the ebook "The Obidos Lagoon" was chosen by considering a place of
cultural memory, with recognized landscape, historical, social and environmental
characteristics and giving an identity worthy of being publicized through texts, images,
videos, animations and games.

The results obtained in the "Opinion Questionnaire" leads us to conclude that the
majority of participants expressed a varied, interesting and active experience while reading
this ebook. The majority of respondents agreed that interactivity provided a significant
improvement of content comprehension.

In summary, the opinion of the respondents in relation to the ebook "The Obidos
Lagoon” was very positive. However, the differences of opinion among participants were too
restrictive and the relationship between variables studied was too narrow. Thus, the need to

proceed with further studies on the subject.

Keywords : ebook , EPUB3 , multimedia , interactivity , cultural memory
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2 INTRODUCAO

1.1 - Contexto da investigacao

O tema escolhido para a tese de Mestrado “Modelo de ebook Multimédia para
Divulgacao Cultural” fundamenta-se em dois pressupostos: o primeiro apresenta a Lagoa de
Obidos como um lugar com caracteristicas paisagisticas, historicas, sociais ¢ ambientais que
fazem parte de uma memoria coletiva e que lhe dao uma identidade propria merecedora de ser
divulgada; o segundo considera que, a norma aprovada recentemente para publicagdes
digitais, EPUB3, permite a representacdo e a codificacdo de diversos contetidos, incluindo
textos, imagens e recursos interativos, para distribuicao sob a forma de um livro digital, ebook
(electronic book).

A nog¢ao de memoria coletiva, também designada como memoria cultural, surgiu no
mnicio do século XX, com os trabalhos de Halbwachs sobre os “lieux de mémoires”. Para este
autor, “le souvenir est dans une trés large mesure une reconstruction du passé a l'aide de
données empruntées au présent” (Halbwachs, 1950, p. 46). Mas aquilo de que nos lembramos
deve ter acontecido em algum lugar. “il serait bien difficile d'évoquer l'événement si l'on ne
songeait pas au liew” (Halbwachs, 1950, p. 119). Por isso, a importancia primordial da
ligacdo entre a nossa memoria e os locais que conhecemos, ou por ja termos visto ou por
sabermos da sua existéncia.

Halbwachs considera também que a memoria cultural ¢ mais do que a consciéncia
coletiva que armazena o passado. E a construgdo da identidade através da partilha de
conhecimentos por um grupo de pessoas que tém propositos comuns. Estamos a incluir uma
grande variedade de categorias, como textos, crénicas e inventarios, mas também
monumentos, estatuas, cerimonias, simbolos e rituais.

Tomemos como exemplo um album de fotografias. Se o considerarmos como um
arquétipo da memoria, esta deixara de ser aquilo que se juntou e esta fechado, para se tornar
naquilo que se juntou, mas que se pode partilhar com outras pessoas. Nesta perspetiva,
podemos dizer que as familias, ou uma comunidade, também tém uma memoria cultural
concretizada em fotografias, cartas antigas e saberes acumulados.

Atualmente, a memodria cultural, considerada como uma ponte entre o passado € o
presente, estd a ser posta em causa, ou, pelo menos, a necessitar de uma importante
redefini¢do. O conhecimento e a informagdo estdo a ser adquiridos, descobertos, criados e

partilhados numa escala como nunca se viu antes € a nossa ligacdo com o passado esta



diferente de outrora. A globalizacdo provoca dissociagdes entre lugares e culturas e
produzem, inevitavelmente, identidades novas e transculturais.

A circulacdo rapida de bens materiais e simbolicos e a facilidade na conexdo entre
pessoas de todo o mundo provocam identidades hibridas. Veja-se por exemplo, a
massificacdo de certos habitos alimentares.

Os média digitais, incluindo os ebooks, permitem-nos uma redefinicio da memoria
cultural em formatos que nunca tinham sido contemplados por anteriores geragdes. “Quando
o engenho obstinado do Homem exterioriza certa parte de seu Ser em tecnologia material,
todo o equilibrio e proporg¢do de seus sentidos se alteram” (MacLuhan, 1972, p. 323).

O livro digital tornar-se-4& um modelo capaz de abranger por si proprio um largo
espectro de suportes, sistemas e espagos. A incorporacao de videos, dudio, dados e outros
conteudos podem transformar o livro numa experiéncia multimédia de aprendizagem. O ato
de ler a sOs continuard a existir, mas rodeado por formas dinamicas de leitura ndo-sequencial,
novas formas de anotacdo, colaboragdo continua e suportes padronizados (iPad, Kindle,
Kobo, etc).

Todos aqueles que sdo “Digital Immigrants” (Prensky, 2001a, p. 2) tém intensas
memorias da leitura dos livros impressos, tanto na infancia, como na adolescéncia ou na idade
adulta. Podemos recordar a cor, a capa e o aspeto tipografico das paginas; por vezes, podemos
associar o cheiro ou a textura. Cada livro déd-nos experiéncias Unicas - intelectual, social e
emocional, que nos ajudaram a definir aquilo que hoje somos € que ndo seriamos as mesmas
pessoas sem estas experiéncias vividas intensamente € que marcaram bem a nossa maneira de
pensar e de ser.

As novas tecnologias de comunicagdo digitais imersivas e o estilo de vida afetard a
leitura e a memoria, numa revolu¢ao que ndo acontecia desde Gutenberg, no século XV. “ 4
palavra impressa é a fase extrema da cultura alfabética que, na sua primeira fase,
destribaliza ou descoletiviza o homem. (...) E a tecnologia do individualismo. Se os homens
decidiram modificar essa tecnologia visual para uma tecnologia elétrica, o individualismo
também sera modificado.” (MacLuhan, 1972, p. 197).

No entanto, muitos problemas permanecem, relacionados com a usabilidade, a
protecao de dados, a portabilidade ou a preservagao do artefacto a longo prazo. Ha ainda a
diversidade de formatos, como KF8, .iba ou .epub. Os dois primeiros sdo propriedade da
Amazon e da Apple, quer dizer, que s6 podem ser lidos em suportes proprios destas marcas
(Kindle e iPad). Na tentativa de criar uma norma para as publicacdes digitais, o International

Digital Publishing Forum (IDPF) tem vindo a desenvolver o formato .epub. Em outubro de



4 INTRODUCAO

2011, o IDPF aprovou um novo conjunto de especificagdes, designado por EPUB3, baseado
nas normas da Web e distribuido num so6 ficheiro,. O projeto ¢ open source e disponivel para
o publico em geral.

O aparecimento dos meios eletronicos deu origem a um enorme conjunto de
experiéncias de novos conteudos e formas que permitem a expansdo da leitura/escrita em

I3

muitas direcdes. “..., the sequential processing and spatializing of the word, initiated by
writing and raised to a new order by print, is further intensified by the computer...” (Ong,
2002, 133). O livro impresso devera continuar a existir (Carricre & Eco, 2009) mas uma
diminui¢do da sua utilizagdo ird acontecer.

No futuro, como sera que os ebooks modificardo a forma como lemos e aprendemos?
Que influéncias terdo na nossa imaginag¢do, no vocabuldrio, na escrita, na forma como
pensamos ou, ainda, na formag¢ao da nossa consciéncia? A interatividade, a funcionalidade e a
integracdo de multimédia estdo a ser melhoradas a cada dia. Tornou-se claro nos anos
recentes que o ebook ¢ mais do que uma versao digitalizada de um livro impresso: permite
novas associagdes de pensamento, novas formas de aprender e de pensar e formas mais

flexiveis de transmissdo dos saberes académicos. O livro digital ird mudar a nossa relagao

com as ideias e narrativas e reformular a nossa compreensao de nés mesmos?



1.2 - Objetivos e motivacao

Os objetivos centrais deste estudo sdo a exploracdo e uso das novas tecnologias
EPUB3 através de um modelo de ebook interativo, com o titulo “A Lagoa de Obidos”, e a
compreensdo das vantagens e desvantagens da sua aplicagcdo sustentada num painel com 21
participantes. Os primeiros ebooks limitavam-se apenas a serem o equivalente a um livro
impresso. Continham texto, imagens ou ambos, € eram produzidos, publicados e lidos em
computadores. Com o formato EPUB3, uma das caracteristicas mais interessantes ¢ a
possibilidade de se criar contetidos interativos em suportes moveis, conduzindo a uma
reinvencao da leitura.

O motivo da escolha do tema tem a ver com estes aspetos tecnoldgicos, mas também
com a minha primeira experiéncia na Lagoa de Obidos e que é contada pela minha mae.
Tinha 1 ano e estava a brincar na praia da Foz do Arelho, na fronteira ténue entre o prazer € o
perigo. Resolvi, talvez atraido pela textura desconhecida de um novo material (a agua),
gatinhar na sua dire¢cdo. A lagoa comunica com o mar por um estreito canal, conhecido como
“a aberta”. A entrada e a saida da 4gua do mar, provoca correntes, por vezes violentas como
expressao de uma Natureza constrita a um estreito sufoco em procura de uma libertagdo, de
um equilibrio natural (renovagdo da &agua, oxigénio, nutrientes para a manutencdo do
equilibrio de um ecossistema sensivel). De um momento para o outro, apercebi-me que aquela
nova descoberta tinha uma vida propria — longe do meu conhecimento. Passados tantos anos
ainda desconheco, mas aprendi a respeitar e a manter uma certa distdncia. Rapidamente me
abracou e afastou-me da terra levando-me consigo numa valsa continua. Foi entdo que deram
minha falta e eu ainda nao tinha aprendido a nadar.

Foi o inicio de uma paixdo entre mim e a agua desta Lagoa que cedo me abragou e me
prendeu, de memorias feitas com os cinco sentidos € com afetos, que julgamos tornar nosso
aquilo que amamos. As férias escolares duravam uns curtos 3 meses. Todo o tempo era pouco
para satisfazer a minha paixdo, para viver a lagoa no seu todo. Com o tempo aprendi a
respeita-la e torndmo-nos amigos. Partilhdvamos brincadeiras, momentos felizes, tristes,
pensamentos, 0 meu crescimento, a minha vida (e ainda hoje o ¢). A minha mae ficava
comigo numa tenda, que servia s6 para dormir. Viver era aproveitar todos os momentos,
desde que o ouro surgia na superficie da lagoa, até que ela se transformasse em prata e
desaparecesse por completo para dar origem a uma lagoa de que nada se conhecia. Muitas

vezes ficava a olhar o escuro, perdido e perdida; como ficariam os peixes € 0s meus outros
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amigos com quem partilhava, durante o dia, momentos de felicidade nicos e inesqueciveis?
Apenas os pescadores, conhecedores de um segredo da lagoa que sO eles possuiam, se
aventuravam na exploracao notivaga. Era o tempo em que, na escola, aprendiamos a Historia
da Grécia Antiga e de Roma, os seus impérios e conquistas, mas nao sabiamos que a Rocha
do Gronho, sentinela juréssica, tinha observado a passagem das tropas romanas, diz-se que
comandadas por Julio César, que vieram do lado do Atlantico, entraram lagoa adentro até ao
castelo de Obidos e ai dominaram os Celtas.

Também estuddvamos as rochas, os animais e as plantas, mas nesse tempo nao
estavam escritas as variedades de peixe e de marisco que existiam na lagoa, ou quais eram as
aves residentes e migratorias que podiamos observar, ou ainda a forma como se apanhavam
os caranguejos, as navalhas, os polvos e os chocos. Livros que também ndo falavam das
caldeiradas de peixe que os pescadores faziam logo ali na margem da lagoa — “caldeirada de
canas”, porque usavam canas para forrar o fundo do tacho. E depois havia as grandes
pescarias com o meu pai, de barco, no meio da lagoa. Quando o canal de comunica¢ao com o
mar fechava de forma natural vinham homens com um trator e pds para o reabrirem. Os
peixes reencontravam a adgua fresca vinda do mar e era uma festa ver a abundancia de peixe!

Estas e outras memorias que vou desvendando levaram-me a escolher a Lagoa de
Obidos como tema para a criacio de um Modelo de ebook Multimédia como artefacto de
divulgacdo da sua memoria cultural, investigando as tecnologias mais recentes usadas em
publicacdes com formato digital, EPUB3, e aplicando-as na concretizagdao de um livro digital.

A realizagdo deste prototipo no formato EPUB permitiu o desenvolvimento de um
projeto individual e a aplicacdo dos conhecimentos tedricos e praticos adquiridos durante o
Mestrado em Expressao Grafica e Audiovisual (MEGA) e, deste modo, atingir os objetivos
propostos de “desenvolvimento de novas aplicagoes, produtos e narrativas estéticas nas areas
do multimédia, da educa¢do e entretenimento e da expressao cultural.” (Guia do Curso

MEGA, p.1).



1.3 - Problema de investigacao

O problema que se pretende resolver nesta investigacdo ¢ o da funcionalidade dos
ebooks multimédia com as suas possibilidades de interatividade e integragdo. Os livros,
nomeadamente os didaticos, estdo lentamente a ser reinventados na era dos média digitais,
adicionando novos elementos de interatividade para complementar os contetidos baseados em
texto. Mas serd que as experiéncias de aprendizagem se tornam mais imersivas € mais ricas
com a combina¢do do multimédia com a leitura? Ser capaz de compreender um texto, depois
de o ver e interagir com ele através das tecnologias de multimédia e interativas, torna o
processo de aprendizagem motivador?

Para muitos leitores, os livros sdo mais do que apenas palavras numa pagina.
Sao experiéncias; e os bons livros permitem que a imaginagdo aumente o poder de uma
histéria. Com o advento dos tablets, existe a oportunidade de evoluir e de dar outra dimensao
as experiéncias com os livros, tirando partido das novas tecnologias. O EPUB tem sido a
norma adotada frequentemente como formato para ebooks que se limitavam, até ha pouco
tempo, a ser réplicas estaticas dos livros impressos. A publicagdo da norma EPUB3 veio
aumentar significativamente as capacidades do formato, a fim de melhor apoiar uma ampla
gama de requisitos de publica¢do, incluindo modelos complexos, multimédia, interatividade e
0 uso da tipografia como processo criativo.

Neste momento, a expectativa ¢ que o EPUB3 seja utilizado numa ampla gama de
conteudos, incluindo livros, revistas e publicacdes educacionais, cientificas e profissionais,
com o recurso as tecnologias da Web. Mudangas significativas foram feitas em relagcdo a
anterior versdao. Por isso, para que a implementacdo seja efetiva, € necessario que se
desenvolva software apropriado as novas especificacdes ja aceites por varias instituicoes e
empresas e publicadas pelo IDPF. Também os dispositivos de leitura terdo que evoluir de
modo a poderem explorar todas as caracteristicas da EPUB3. O iBooks, para o tablet iPad, da
Apple, foi a primeira aplicacdo a poder ler ebooks criados de acordo com esta norma.

Audio e video sido duas caracteristicas incluidas na nova norma, que sdo lidas pela
maioria dos ereaders e adotadas pela linguagem HTMLS. Outras areas desta linguagem sao
ainda instaveis ¢ o World Wide Web Consortium (W3C) - comunidade internacional que
desenvolve padrdes abertos para garantir o crescimento a longo prazo da Web — esta a
procurar a estabilizacdo e implementagao desta linguagem. Outras institui¢des procuram criar

suporte para a norma EPUB3 e mostram vontade de ajudar ainda mais neste esfor¢o de
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implementagdo das normas: EDItEUR, The Book Industry Study Group, The Readium
Foundation e o IDPF.

Estes sdao tempos de mudanca. Uma série como “Harry Potter” poderia ter
aproveitado o fablet explorando novas formas? Ou Tolkien escreveria “O Senhor dos Anéis”,
hoje, misturando palavras com os média interativos? Os ebooks interativos sdo recentes, mas
os autores t€ém novas ferramentas ao seu dispor, uma nova visdo de como melhorar as suas
palavras e a possibilidade de criarem novos tipos de experiéncias com os contetidos. Sera que
tudo isto ird envolver os leitores em novas formas de leitura e reinventar a forma como as

narrativas sdo contadas?



1.4 - Estrutura da dissertacao

A tese de dissertacdo “Modelo de ebook Multimédia para Divulgacao Cultural -
Investigagdao e Desenvolvimento de um Prototipo no Formato EPUB” encontra-se organizado
em sete capitulos e trés Anexos.

No Capitulo 1, “Introdugdo”, contextualiza-se este estudo no paradigma narrativo e
nos pressupostos em que se fundamenta. Analisa-se o conceito de memoria cultural e
relaciona-se com a Lagoa de Obidos, como um lugar de memorias. De seguida, apresentam-se
os objetivos da criagdo do prototipo e a motivacdo para a escolha do tema. Por ultimo,
discute-se a publicacdo da norma EPUB3 e as implicagdes que tem na construcdo de um
ebook, atentando na instabilidade da aplicagdo das tecnologias, devido ao facto de serem
ainda muito recentes.

O Capitulo II, “Revisdao da literatura”, comeca por se fazer um enquadramento
historico do aparecimento do conceito de ebook e a sua evolucao. De seguida, caracterizam-se
alguns formatos de publicacdes eletronicas mais usados e dos dispositivos de leitura que se
encontram atualmente no mercado. Fazem-se algumas distingdes entre livros impressos,
digitais e publicacdes na Web. Apontam-se as tecnologias utilizadas para a criagdo de um
documento com o formato EPUB3. De seguida, discute-se os modelos de interface que podem
ser desenvolvidos e o conceito de interatividade. Descrevem-se, ainda, alguns instrumentos
que permitem o desenvolvimento de ebooks sem o recurso a linguagens de programagao.

No Capitulo III, intitulado “ebooks como recursos pedagdgicos e ludicos”, faz-se uma
abordagem ao conceito de narrativa digital e como pode contribuir para uma educacao
construtivista. Analisam-se os Programas Curriculares salientando os pontos que podem ser
abordados nas escolas para a escrita e a leitura de narrativas digitais. Apresentam-se diversas
praticas narrativas e igualmente diversas formas de as abordar, de uma maneira que possa
refletir e contribuir para a natureza expansiva e polivalente da narratologia contemporanea,
usando o potencial das estruturas de hipertexto. De seguida, apresentam-se alguns exemplos
de narrativas digitais que podem ser criadas sobre multiplas areas do conhecimento. No final,
discute-se sobre as caracteristicas de um modelo “ideal” de “ebook diddtico™.

O capitulo IV, “Metodologia”, comeca pela descricdo do paradigma qualitativo em
que se insere o estudo. Segue-se a exploragdo, classificagao e desenvolvimento de hipoteses

do processo de constru¢do do ebook “A Lagoa de Obidos”, como um estudo de caso.
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Apresenta-se o tipo de amostragem utilizada neste estudo e, por ultimo, refere-se a técnica de
recolha de dados.

No capitulo V, “O ebook A Lagoa de Obidos", passa-se da teoria a sua aplicagdo a
uma situacao concreta. Comeca-se por abordar o prototipo desenvolvido, apresentando o seu
conteudo, o seu funcionamento e a utilizacdo dos temas. De seguida, apresentam-se as
interacdes pretendidas (interface, widgets e programagao) demonstrando a adequagdo do tema
“A Lagoa de Obidos”, em particular, & norma EPUB3. Finalmente descreve-se a
especificagdo do prototipo criado.

O capitulo VI, “Apresentacdo e andlise dos resultados”, apresenta o “Questionario de
Opinido” como técnica de recolha de dados, com o qual se pretendeu obter as opinides dos
sujeitos que trabalharam no ebook “A Lagoa de Obidos” e faz a respetiva anélise. Revela-se a
forma como a amostra se sentiu ao interagir com o ebook “A Lagoa de Obidos” e as suas
opinides sobre o conteudo e as potencialidades deste tipo de livros no futuro. No final, sdo
apresentadas algumas sugestdes.

O capitulo VII, “Conclusdo”, aborda as implicacoes do estudo e sugere algumas
recomendacdes em relacdo ao formato EPUB3. Fazem-se algumas reflexdes com base na
investigacao realizada e apontam-se sugestdes para novos estudos que permitam alargar os
resultados obtidos.

Uma parte desta investigagcdo foi apresentada durante o “2° Encontro sobre Jogos e
Mobile-Learning”, no dia 9 de maio de 2014, na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da
Educagao, Universidade de Coimbra, com o titulo “ebooks multimédia : o proximo capitulo
na divulgagado cultural?” (Natalio & Bidarra, 2014).

Este estudo contribuiu parcialmente para o artigo “Designing eBook Interaction for
Mobile and Contextual Learning” (Bidarra, Figueiredo & Natalio, 2014), submetido a g™t
International Conference on Interactive Mobile Communication Technologies and Learning, a

realizar nos dias 13 € 14 de novembro de 2014, em Salonica, Grécia.
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Os livros eletronicos (ebooks) sdao publicados hé ja alguns anos, desde que existem
formatos de texto eletronico, mas especialmente desde a implantagdo do formato PDF. A
inovagdo tecnoldgica tem permitido o aparecimento de novos modelos e de novos
dispositivos. Entretanto, o conceito de livro eletronico interativo teve um forte incremento
com a publicagdo da ultima versdo da norma para publicag¢des digitais, o EPUB3.

Esta versao foi langada muito recentemente e ha ainda muito trabalho a desenvolver
para a sua implantagdo, tanto ao nivel dos equipamentos como da utilizagdo do software,
considerando que estes dois aspetos estdo dependentes dos mercados editoriais € das empresas
fabricantes de suportes digitais. Neste momento, estamos perante a possibilidade dos autores
criarem as suas obras sem recorrerem a editores e a sua politica editorial.

Este capitulo pretende por em evidéncia o conceito que deu origem ao modelo de
ebook multimédia intitulado “A Lagoa de Obidos”, objeto deste estudo, e mostrar o estado
atual dos sistemas de leitura, a sua evolucdo, as suas potencialidades, alguns problemas
relacionados com os ecras tateis e, finalmente, apresentar alguns exemplos de ferramentas de

edicao de ebooks.



13

2.1 - Historial breve do livro
eletronico

A origem dos ebooks tem sido muito disputada, mas a evolugdo tecnologica ¢é
inevitavel para a sua compreensdo. Tal como a historia dos livros impressos — Johannes
Gutenberg estava no lugar certo, no momento certo — tinha conhecimentos de cunhagem e de
metalurgia, a procura de livros era grande e foi apoiado financeiramente por investidores.

Se considerarmos a origem da palavra ebook, ou seja, um livro que foi digitalizado
para ser distribuido num ficheiro eletronico (electronic book), entdo podemos dizer que
nasceu com o Projeto Gutenberg. Michael Hart, ao receber uma quantia elevada para o
Laboratorio onde trabalhava, Materials Research Lab, da Universidade do Illinois, decidiu
que o melhor seria investir na divulgacao de livros. Decidiu procurar livros em bibliotecas
que pertencessem ao dominio publico, digitalizou-os e guardou-os num formato eletronico da
forma mais simples, usando um conjunto de 256 caracteres (ASCII), para poderem ser lidos
em qualquer computador e por qualquer tipo de software. O termo usado originalmente era
etexts € 0 acesso era feito através da Internet. Em agosto de 1998, Hart escreveu num e-mail:
“My own personal goal is to put 10,000 etexts on the net” (Lebert, 2009, p. 7)

Estes livros comegaram por ser a publicagdo de um texto continuo, tal como os rolos
de pergaminho anteriores aos codices e a imprensa. Nasceu assim o Projeto Gutenberg,
considerada a primeira biblioteca digital, cujo primeiro texto publicado foi “The U.S.
Declaration of Independence”.

Nos anos 70, surgiu uma nova tecnologia denominada “tinta virtual® (electronic ink,
ou simplesmente elnk), que permitiu a criagdo do papel eletronico (ePaper). Esta expressao
designa a tecnologia que procura imitar o papel convencional com uma impressao eletronica
de textos e imagens, que reflete a luz como o papel comum, tornando-o mais confortavel para
a leitura.

O ano de 2003 foi a viragem num mercado emergente. A Sony, tal como Johannes
Gutenberg, estava no local certo e no momento certo. Estabelecida no pais tecnologicamente
mais avangado do mundo, a necessidade de se manter competitiva nos mercados de produtos
eletronicos e a evolucao da tecnologia elnk, foram fatores que levaram a Sony a langar o
primeiro ereader, o Sony Librié, em 2004.

Em 2007, houve uma revolugdo no uso e entrega de ebooks, nos EUA, com o

lancamento, pela Amazon, do Kindle. Uma espécie diferente de leitor de ebooks, o Kindle foi
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concebido para trabalhar em consondncia com o sitio Web da Amazon, permitindo aos
utilizadores a busca e acesso imediato aos ebooks, “without a connection to the cloud, I don’t
think ebooks would have become mainstream” (Merkoski, 2013, p. 14 ). Para maior sucesso, a
Amazon seguiu o que o seu competidor, a Sony, fazia de melhor ao utilizar o ecra elnk e as
metaforas basicas de um livro impresso, como marcadores e virar as paginas, € juntou 10 anos
de experiéncia em livros e um esp6lio de milhdes de livros.

Uma revolugdo semelhante ocorreu em 2010 com o aparecimento do tablet iPad da
Apple, que disponibilizava um dispositivo para acesso a ebooks utilizando uma variedade de
aplicagdes proprias (4Apps) baseadas na Web. Simultaneamente, a Apple anunciava a sua
propria App, o iBooks, e uma loja, iBookstore para que os utilizadores do 1Pad pudessem
comprar e ler os livros.

Em junho de 2012, a Amazon langou uma App Kindle, para iPad, permitindo aos seus
clientes poderem ler os seus livros na plataforma da Apple. Esta aplicagdo também passou a
estar disponivel em diferentes sistemas operativos, Mac, Windows, Android e i0S, de forma a
que qualquer pessoa possa aceder a vasta quantidade de livros da Amazon. Com a
compatibilidade da App Kindle, os leitores ja ndo sdo obrigados a terem um ereader Kindle,
embora haja, neste momento, uma tendéncia para as empresas aplicarem o modelo de King
Gillete. Em 1895, este inventor trocou os seus desenhos de cidades futuristas e utopicas por
uma ideia de um novo tipo de lamina de barbear. Em vez de se comprar uma lamina e coloca-
la num suporte, ele resolveu fazer tudo num sé objeto. Aplicando esta metafora, podemos
dizer que os ebooks e ereaders fazem parte da estratégia das grandes empresas de livros
digitais, mas o futuro das tecnologias e das institui¢des sera dificil de prever.

Com o desenvolvimento tdo rapido das tecnologias € o envolvimento de grandes
negocios na area dos livros, € dificil prever o futuro dos ebooks. Num mundo onde as
fronteiras entre pagina, ecra e escrita estdo a ser quebradas, encontramo-nos num ponto onde
a tecnologia permite aos editores, programadores e autores trabalharem em colaboragdo. O
EPUB 3 veio trazer novas oportunidades a novas empresas de publicarem as suas proprias
historias. Qual sera o futuro de grandes empresas como a Barnes & Noble e o seu
problematico NOOK ou o Surface da Microsoft? Os contetidos serdo dinamicos ou estaticos?
Uma das solugdes possiveis podera passar pela aplicagdo da norma EPUB, que tem sido
amplamente adotada como formato para ebooks e com a aprovagdo das novas especificagdes,

as capacidades deste formato.
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Além do IDPF (EPUB3) e do W3C (HTMLYS), também o Consércio DAISY tem
desempenhado um papel fundamental no desenvolvimento daquela norma, garantindo que os

recursos de acessibilidade estejam presentes ao longo de toda a sua aplicacao.



16 REVISAO DA LITERATURA

2.2 - Formatos e software/ hardware
atual

2.2.1 Dispositivos de leitura eletronica

H4 uma variedade cada vez maior de dispositivos para leitura de documentos
eletronicos (ereaders). Logo quanto maior for a quantidade, maior serd a competitividade
entre as diversas marcas e também maior a atualizagdo dos equipamentos, a inovagao € o
incremento da qualidade dos dispositivos e da interface, tornando os contetidos cada vez mais
acessiveis aos consumidores-leitores.

A revolucdo nas publicagdes eletronicas leva-nos a considerar 4 classes de
dispositivos de acordo com as suas caracteristicas: leitores eletronicos (ereaders), tablets,
computadores e telemoveis inteligentes (smartphones).

Os leitores eletronicos sao aparelhos manusedveis que suportam a inclusao de imagens
ou média, em pequena quantidade e sao concebidos para lerem contetidos com texto (artigos
de jornais, pequenas historias, romances). Embora se possa pensar o contrario, hd uma grande
variedade de equipamentos que apresentam melhoramentos a um ritmo anual incrivel. Alguns
exemplos: Kindle Fire, Barnes & Noble NOOK, Kobo Touch, Sony Reader e Pocketbook
Pro. A sua popularidade deve-se a simplicidade de manuseamento. Nao t€m filmes, ou 4Apps,
e muitos deles ndo possuem ecrds a cores. Vantagens: sdo leves; as baterias t€m uma longa
duracdo; a lista de livros € vasta; possuem marcadores; as palavras podem ser procuradas em
todo o texto; e a tecnologia usada (elnk), no contraste entre o fundo e o texto, evita o cansaco
dos olhos em periodos longos de leitura.

Os tablets sao os mais recentes dispositivos na categoria de consumo de leitura digital,
mas com maiores capacidades de desenvolvimento. Muitos deles funcionavam inicialmente
com o sistema operativo do Windows Mobile. No entanto, eram destinados aos mercados da
industria, da medicina e de empresas de alta tecnologia. Com o aparecimento do iPad, em
2010, os tablets tornaram-se acessiveis ao publico em geral e a explosdo de vendas fez surgir
novos sistemas operativos (i0OS da Apple, Android OS da Google). A partir de um tablet, um
utilizador pode ler e escrever e-mails, ter acesso a livros, escrever e colaborar em
documentos, ver videos, navegar na Internet, participar em videoconferéncias e jogar, entre
muitas outras atividades possiveis. Os tablets estdo a tornar-se um substituto dos

computadores portateis, em algumas atividades, no caso da leitura, da pesquisa, da
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interatividade ou do trabalho colaborativo. No entanto, estes dispositivos apresentam
limitagdes relacionadas com a capacidade de armazenamento de dados. Por exemplo, um
tablet nao pode ter a versdo completa do Adobe Photoshop ou do Microsoft Word, embora
haja algumas Apps que simulem estes programas e que podem ter algumas das suas
funcionalidades. Alguns exemplos de fablets: iPad (10S), Acer Iconia Tab, Samsung Galaxy
Tab, HP TouchPad e Sony Xperia Z (Android OS).

Os tablets suportam um niimero grande de formatos de publicacdes e podem ter varias
aplicagdes e bibliotecas instaladas ao mesmo tempo, pondo qualquer livro comprado na
Amazon, na AppStore, na Barnes & Noble (ainda nao disponivel na Europa), ou noutra loja,
disponivel para leitura no mesmo dispositivo.

Os leitores de ebooks estdo a tornar-se cada vez mais populares e, por isso, t€m
aparecido aplicagdes para computadores. O Kindle, o NOOK e o Kobo podem ser
descarregados gratuitamente para Windows, Mac OSX e ainda para sistemas UNIX. Pode-se
ainda ler diretamente no motor de busca sem instalar qualquer tipo de software, como o
Amazon’s Kindle Cloud Reader, o Readium do Google Chrome ¢ o o EPUBReader, do
Firefox. O 10SX, Mavericks, da Apple, integra ja o iBooks, aplicagdo para leitura de ebooks
no formato .epub.

No momento, parece ter havido uma estabilizacdo quanto aos sistemas operativos. O
que veremos no futuro serdo melhoramentos dos existentes e a expansdao dos dispositivos

moveis para um nimero cada vez maior de areas da nossa vida.

Top E-Book Reading Devices
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e-reader | & color)
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Figura 2.1 - Leitores de ebooks. Fonte: http://www.digitalbookworld.com/2012/ipad-e-
reading-market-share-stagnates-as-tablet-e-reading-rises/
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2.2.2 Formatos de publicacdes eletronicas

Tal como os dispositivos, os formatos de publicacdes digitais sdo numerosos e
variados, com grandes diferencas no objetivo, na capacidade e no suporte. Considerando estes
aspetos, podemos considerar varios tipos de publicacdes eletronicas: o EPUB, os formatos da
Amazon, o PDF, o Interactive Magazine e o HTMLS.

O formato EPUB3 é como uma pagina da Web. E estruturado a partir das linguagens
XML e XHTML, enquanto os estilos dos contetidos sdao criados a partir de ficheiros de CSS
que controlam o aspeto do texto. Além do texto, as paginas podem conter imagens, videos,
animacdes ou outros elementos, que estdo localizados e juntos num s6 ficheiro, como se se
tratasse de um ficheiro .zip. Na Secc¢do 2.5, poderemos analisar algumas formas de criar
ebooks neste formato, sem recorrermos a programacao.

O texto no formato EPUB ¢ dinamicamente fluido o que permite experiéncias
otimizadas de leitura. Os capitulos e as colunas podem aparecer de modos diferentes
consoante o dispositivo. Para um designer este ndo ¢ um bom modelo, por isso a nova versao,
EPUB3, suporta o formato de modelo fixo, como op¢dao. No ponto 2.3, Design e
Programacao, iremos descrever em pormenor este formato e os ficheiros que o compdem.

A Amazon.com ¢, sem duvida, um dos maiores fornecedores de publicagoes digitais.
Uma das razdes do seu sucesso neste espago de mercado foi a criagdo de formatos
proprietarios. Enquanto muitos editores esperavam pela definicdo dos direitos de autor, a
Amazon avangou com um sistema proprio de prote¢ao de dados, Digital Rights Management
(DRM), que obriga a utilizar o seu suporte de leitura, o Kindle. Portanto, a Amazon nunca
utilizou o formato EPUB, mas disponibiliza ferramentas gratis, como o KindleGen, para
converter em formatos MOBI e KF8, legiveis nos seus aparelhos. Os formatos sao
semelhantes as normas internacionais, MOBI e AZW podem fazer quase a mesma coisa que o
EPUB faz.

A versao mais recente do formato de leitura de ebooks ¢ o KF8 (Kindle Format 8) ¢
parecido com EPUB3, com suporte de CSS3, HTMLS5, modelo fixo, fontes embutidas,
graficos SVG e a inclusdo de dudio e de video. Para a maior parte dos criadores de ebooks nao
¢ necessario escrever especificamente para Kindle. Calibre ¢ uma aplicagdo que pode
converter ficheiros EPUB em varios formatos incluindo AZW e KF8 (ver ponto 2.5.4).

O formato PDF (Portable Document Format) tem sido o escolhido desde ha muito
tempo para as publicacdes digitais, quer sejam livros, manuais, revistas ou catalogos. E

suportado por todos os média modernos e tem uma boa quantidade de interatividade. E facil
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de ser criado e pode ser lido praticamente em todos os sistemas que possuam ecra. O indice de
paginas nao precisa de ser criado, pois a visualizacdo no leitor ¢ automatica. Ironicamente,
muitas pessoas recusam o formato PDF para criar ebooks por ser tdo usado e tdo universal.
Habituadas a utilizar em formatos s6 de texto e imagens, os criadores esquecem-se de outras
potencialidades destes documentos. Eles podem conter video, dudio, botdes de navegagao,
animacdes em Flash Player e formularios. O tamanho das paginas adaptam-se ao tamanho e
orientagdo do ecrd. Os PDF’s também podem conter animagdes escritas em JavaScript. Do
ponto de vista do design e da produgdo, o PDF ¢ ja um formato familiar com o qual lidamos
todos os dias. O aparecimento de novos formatos e dispositivos nao tornam os PDF’s
obsoletos.

As revistas interativas surgiram logo ap6s o lancamento do tablet iPad Revistas
como a Wired e a Sports Illustrated foram as primeiras publicacdes a explorarem as
capacidades de intera¢do proporcionadas pelo novo tablet. Gragas a este acontecimento, ao
aumento do numero de publicagdes, a utilizar esta tecnologia, e a falta de um nome formal,
vulgarmente designa-se como formato de revistas interativas (outras designagdes possiveis:
fully interactive, App-based ou media-rich). Construido especialmente para as interfaces
tateis, este formato explora as caracteristicas multimédia e de interatividade dos tablets. A
precisao dos modelos equivalentes as revistas impressas, juntam-se diaporamas, sons, videos,
rotacdes 3D, zoom, imagens panoramicas, conteidos Web diretos e videojogos nas paginas.
Todas estas caracteristicas ¢ a interagao fisica do utilizador, torna a leitura mais envolvente do
que o uso do rato do computador. Para uma experiéncia mais imersiva, toda a interface tem
sido melhorada, “the navigation is more transparent, almost all magazine have one-tap
access to tables of contents, they include a back button, and make a lot more use of
hyperlinks, on the cover and elsewhere throughout the magazine” (Bubiu & Nielsen, p. 96).

As interfaces atraem os leitores transformando o processo de leitura de uma revista em
algo mais colaborativo, pessoal e ativo. Do ponto de vista criativo e logistico, as App-based
sdo os formatos mais exigentes de todas as publicagdes. Devem ser construidas
independentemente das edi¢cdes impressas, com as paginas orientadas para as capacidades e
resolucao dos tablets. Exigem também um conjunto diversificado de competéncias e uma
equipa de técnicos que desempenhem varias tarefas.

O HTMLS (Hypertext Markup Language, versao 5) apresenta uma mudanca radical
em relacdo a primeira versao. Quando a WWW foi usada pela primeira vez por agéncias
governamentais americanas e universidades, as paginas em HTML s6 continham texto.

Rapidamente os utilizadores comegaram a perceber que era necessario incluir outros



20 REVISAO DA LITERATURA

elementos, como imagens, cores e tabelas. Houve uma grande evolugdo até ao momento ¢ a
versdao 5 inclui uma pletora de recursos de multimédia e de interatividade. Conseguem-se
obter quase todos os efeitos que eram criados em Flash, mas o HTMLS ¢ aceite
internacionalmente e completamente compativel com os modernos computadores, os tablets,
os smartphones ¢ ainda com alguns ereaders.

Com o suporte universal e as aptiddes de flexibilidade, ndo ¢ de admirar que o
HTMLS esteja a tornar-se rapidamente num dos melhores formatos para publicagdes digitais.
Muitas delas sao criadas e acedidas pela Web, o que ndo implica qualquer tipo de custos nem
de licencas. As suas caracteristicas de um meédia moderno com codigo nativo para as
animacodes e interatividade, pode ser tdo envolvente para os leitores como qualquer outro

formato.

2.2.3 Tipos de publicacgdes eletronicas/digitais

Depois de avaliarmos as caracteristicas e capacidades dos formatos disponiveis para
publicacdes digitais, podemos olhar para o tipo de contetdos que se pretende disseminar
digitalmente. A classificagdo ¢ subjetiva, mas podemos identificar diversos tipos de
publicacgdes e relaciond-los com os formatos apresentados anteriormente.

Exemplos de categorias de publicagdes digitais: livros, livros multimédia (texto,
imagem, multimédia), livros com modelo fixo, jornal (bastante texto, controlo moderado do
modelo, interatividade minima), revistas (controlo absoluto do modelo, completa
interatividade), catdlogos (controlo absoluto do modelo, bastantes imagens), livros eletronicos

de banda desenhada.

2.2.4 Comparativo Web / ebook/ livro impresso

Uma das questdes que se coloca inicialmente € saber-se quais as diferencas entre uma
pagina Web e um ebook. De facto, com o EPUB3, eles tém bastante em comum. Sdo ambos
escritos em HTML e formatados com CSS, adaptam-se ao sistema para os quais foram
construidos e o acesso ¢ feito por meios eletronicos. Até os seus conteidos podem ser
similares; certamente que alguns sdao paginas Web (como o Project Gutenberg) que
disponibilizam edigdes inteiras aos leitores. Entdo o que distinguird um ebook de uma pagina

Web?
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Outro aspeto tutil a explorar ¢ a distingdo entre um ebook € um livro impresso.
Também aqui hd semelhangas, mais notorias nos conteudos, mas também no conceito de

pagina como unidade de informagao.

Figura 2.2 - Revista Wired 2012: a esquerda, pagina da edigdo impressa; a direita, versao
ebook — na imagem, o icone i abre uma janela popup com a mesma informagao.

Vejamos de uma forma esquematica e sumaria as caracteristicas de cada um dos meios
de comunicacdo que nos interessam para o nosso estudo. A tabela X ilustra algumas

caracteristicas de comparagdo entre ebooks, livros impressos e paginas Web (Castro, 2011).
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Péagina Web ebook Livro Impresso
Atualizacao Frequente Ocasional Re.q1~1er nova
edicao
Modificacao de | Mantém

Aparéncia do
texto

Pode ser aumentado

fontes, tamanho e

cor

(pode variar com
as edigoes)

Quando ¢ maior que
o ecra, utiliza-se em

Assemelha-se a um

Geralmente sao

Lei . livito impresso; o | ..
citura do lista (scroll); alguns v p ’ lidos da esquerda
texto o texto adapta-se ao o
sdo sitios adaptam-se N para a direita
~ | tamanho do ecra
ao tamanho do ecra
. 0] rogramador .
Depende do link, Prog .| Acapaéo
Ordem das . define a pagina que ¢ e
. normalmente ¢é a| . . = | primeiro
coisas . vista em primeiro
primeira pagina elemento.
lugar
Nao se tornam
obsoletos, podem
Formatos, ~ . .
~ Nao precisam de luz externa; dependem do | ser lidos em
duragdo e ~ . s
. tempo de duracdo da bateria. qualquer sitio,
baterias .
mas precisam de
luz externa
Busca Normalmente, Possuem Tabela de | A busca ¢ feita
oferecem busca em | Contetidos e Procura | através de indices
todo o texto na totalidade do livro
Partilha Pode ser copiado; | Sublinhar para | Partilha por
partilha dos links futuras referéncias; | empréstimo;
criar notas; pode ser | sublinhar a lapis
copiado
Protecao Alguns sitios podem | Podem ser | Nao tem
ser acedidos por | protegidos por
subscri¢ao encriptagao

Tabela 1.1 — Comparagdo entre ebooks, livros impressos e paginas Web
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2.3 - Design e programacao

O formato de ebooks que pretendemos analisar ¢ o EPUB3, que possui as capacidades
e a versatilidade das tecnologias da Web. O conteudo contém ficheiros em XHTML e CSS, e
pode conter também imagens, videos, fontes “embutidas” e ser encriptado. H4 algumas
ferramentas que podem gerar ficheiros EPUB sem recorrer a programacdo, mas, nestes
tempos iniciais que ainda ndo se adaptaram totalmente a nova versdo, ¢ bom conhecermos o
que se passa no seu interior para fazermos os ajustamentos necessarios. Portanto, para
podermos configurar os arquivos, basta editar XHTML e atingimos os objetivos de otimizagdo
da nossa publicacdo. A edi¢do ¢ feita com um editor de texto que trabalhe com XHTML, como
o TextWrangler ou BBEdit, para Mac, o Notepad ++, para Windows, ou ainda o Adobe
Dreamweaver, para ambas as plataformas.

A norma EPUB define o formato do conteudo e, ao mesmo tempo, estabelece o0 modo
como os sistemas de leitura vao tornar esse conteudo acessivel aos leitores, pois nem todos os
elementos serdo visiveis. Devido ao formato de ficheiro tinico do .epub, por vezes, pensa-se
que ¢ uma especificacdo de um conjunto de documentos. De facto, trata-se de uma publicagdo
e, como tal, deve especificar uma série de elementos que as publicacdes precisam de incluir.

Temos, assim, os conteudos € a informagao acerca deles — os metadados (Fig. 2.3)

"1 AlLagoa de Obidos 2.epub ~
" A Lagoa de Obidos 2.epub

| iTunesMetadata.plist

(] META-INF
| com.apple.ibooks.display-options.xml
| container.xml

| mimetype

(L] oEBPs
| C1_3D4DF2B0-3A97-4262-8F32-FOE...
| Cover.jpg
[l css
(] images
(] img
(& js
1 nav.xhtml
| package.opf
| page000.xhtml
" page001.xhtml

Figura 2.3 - Ficheiros de um documento .epub tipico, para iPad.

Na Figura 2.3, podemos identificar os diversos documentos do ficheiro 4 Lagoa de

Obidos 2.epub.
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O ficheiro container.xml indica o caminho (full-path) que o Sistema de Leitura deve
seguir para encontrar o outro ficheiro, package.opf, na pasta OEBPS (Open Ebook

Publication Structure).

<?xml version="1.0" 7>
<container version="1.0"
xmlns="urn:oasis:names:tc:opendocument:xmlns:container">

<rootfiles>

<rootfile full-path="OEBPS/package.opf" media-

type="application/oebps-package+xml" />

</rootfiles>
</container>

O ficheiro mimetype ¢ uma linha apenas com texto, sempre com esta designacao, e

indica que o ficheiro contém um EPUB ou um ZIP:

application/epub+zip

A pasta OEBPS ¢ o local onde todos os conteudos se encontram. O nome da pasta
pode ser alterado desde que se altere também o ficheiro container.xml, mas o que esta
convencionado ¢ designa-lo com este nome.

Esta pasta contém os ficheiros XHTML com os textos, um ficheiro CSS (ou mais) com

as informacdes de formatacdo do texto, outras pastas para imagens, videos, scripts € sons.

<docTitle>
<text>A Lagoa de Obidos</text>
</docTitle>
<navMap>
<navPoint id="cover" playOrder="1">
<navLabel>
<text>Cover</text>
</navLabel>
<content src="page000.xhtml" />
</navPoint>
<navPoint id="pg001" playOrder="2">
<navLabel>
<text>Introdugao</text>
</navLabel>
<content src="page001.xhtml"/>
</navPoint>

Possui ainda dois ficheiros especiais: foc.ncx € package.opf. O primeiro € usado pelos
sistemas de leitura para gerarem uma tabela de contetidos ( TOC) para navegar através do

livro.
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O segundo ¢ o ficheiro package.opf que possui os metadados acerca do livro e uma
lista dos ficheiros individuais dos conteudos.

A primeira a¢do para criar este ficheiro € listar todos os recursos numa sec¢ao
denominada <manifest> (Figura 2.4). Os sistemas de leitura precisam desta lista para
determinar se a publicacdo estd completa e para avaliar quais os ficheiros que devem ser
recuperados (paginas, imagens, videos, scripts, folhas de estilo, etc.). Exemplo de uma linha
do <manifest> que explicita o identificador (id="pg053 "), a ligacao (href) a pagina 053, que

contém uma animag¢do em JavaScript (properties="scripted").

<item id="pg053" href="page053.xhtml" media-type="Application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

Todos os metadados (titulo, autor, data, etc.) também devem estar neste ficheiro,
concentrados num s6 local de modo a que sejam facilmente acedidos pelos sistemas de
leitura. Outra sec¢do que deve fazer parte deste ficheiro é a <spine>. E uma lista sequencial
dos ficheiros que devem ser visualizados, desde a primeira pagina (<itemref idref="pg000"

/>) até a ultima.

1 <?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?>

2 ¥ | <package xmlns="http://www.idpf.org/2007/opf" unigque-identifier="book-id" version="3.0" prefix="rendition
3|V <metadata xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">

a <dc:title>A Lagoa de Obidos</dc:title>

5 <dc:creator>Carlos Raminhos</dc:creator>

6 <dc:publisher>Carlos Raminhos</dc:publisher>

7
8
9

<!-- FIXED-LAYOUT METADATA -->

18 <meta property="rendition:layout">pre-paginated</meta>

1 <meta property="rendition:orientation">landscape</meta>

12 <meta property="rendition:spread">none</meta>

13

14 <meta name="cover" content="img-cov" />

15| = </metadata>

16|V <manifest>

17 <item id="ncx" href="toc.ncx" media-type="application/x-dtbncx+xml" />

18 <item id="toc" href="nav.xhtml" properties="nav" media-type="application/xhtml+xml"/>
19 <item id="css" href="styles.css" media-type="text/css" />

20 <item id="pg®22" href="page®22.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" properties="scripted"/>
21 <item id="1linha2" href="images/linhas/linha_fina_br.jpg" media-type="image/jpeg" />
22 <item id="palafitas_video" href="videos/palafitas.mp4" media-type="video/mpeg4"”/>

23 <item id="imgcov" href="Cover.jpg" media-type="image/jpeg" />

26| = </manifest>

25|V <spine toc="ncx">

26 <itemref idref="pgeee" />

27 <itemref idref="pgeel" />

28 <itemref idref="pge®1i" />

Figura 2.4 - Estrutura de um ficheiro package.opf.

Embora o EPUB utilize, sobretudo, o texto fluido para se ajustar ao tamanho do ecra,
para muitos editores e criativos, este tipo de modelo ¢ impeditivo de obter a precisdao

necessaria ao design pretendido.
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E dentro do ficheiro package.opf que se define se o livro tem um modelo fluido ou
fixo, com uma ou duas paginas a preencherem o ecrd. Para se compreender melhor como os
documentos com modelo fixo sdo definidos, teremos que olhar novamente para este ficheiro.
H4 uma propriedade que indica que o documento tem o modelo fixo e mais duas adicionais
que controlam o seu processamento. Estas trés linhas estdo incluidas na sec¢do <metadata>
do referido ficheiro indicando ao sistema de leitura que se pretende um modelo fixo (pre-
paginated), com uma orientacdo de paisagem (landscape) e que seja visualizada s6 uma

pagina de cada vez (none).

<meta property="renditionlayout">pre-paginated</meta>
<meta property="rendition:orientation">landscape</meta>
<meta property="rendition:spread">none</meta>

Estas propriedades apresentam varidveis, consoante o modelo de ebook pretendido:

Rendition:layout — Esta propriedade define se a publicacao ¢ fixa ou fluida, usando
os valores reflowable ou pre-paginated. Se estivermos a definir um documento fluido com
apenas algumas paginas fixas, entdo utilizamos o valor reflowable, o qual também ¢ o valor
por defeito quando a propriedade nao ¢ definida. Do mesmo modo, se quisermos criar um
documento de formato predominantemente fixo, entdo utilizamos o valor pre-paginated.

Rendition:orientation — A propriedade orientation pode ter trés valores: portrait,
landscape e auto. Este ultimo € o valor por defeito, indicando que o contetido pode ser
adaptado a orientacao usada pelo leitor. Os dois primeiros fixam a orientacdo do documento
em vertical (portrait) ou horizontal (landscape), independentemente da forma como o leitor
mantenha o seu dispositivo.

Rendition:spread — Esta propriedade define quando o sistema de leitura cria duas
paginas adjacentes visiveis em simultaneo no ecra ou apenas uma. O valor pode ser um dos
seguintes: none, o conteudo nunca deve ser processado usando as duas paginas; landscape, o
conteudo deve ser processado na forma de paisagem, permitindo a visualizacdo das duas
paginas; portrait, a mesma situagdo do anterior, mas segundo a orientagao de retrato; both, o
conteudo ¢ processado com duas paginas, mas o sistema de leitura determina a orientagao;

auto, o sistema de leitura pode escolher se processa ou nao as duas paginas, ou a orientacao.
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Secgado 2.4 - Paleolitico e Neolitico

O Paleolitico ou Idade da Pedra Lascada,
refere-se ao periodo mais antigo da pré-
histéria. Os primeiros grupos humanos
poder&o ter penetrado na Europa ha mais

de 1 milh&o de anos e eram
essencialmente némadas cagadores-
coletores, tendo que se deslocar
constantemente em busca de alimentos.
Desenvolveram os primeiros instrumentos
de caca feitos em madeira, osso ou pedra
lascada. O mais caracteristico trata-se do
biface, de fins multiplos, com dois gumes
convergentes para uma ponta, dentro de
um padréo de simetria bilateral e bifacial,
por vezes executado com grande mestria.

Tratava-se de uma pega para usar na mao.
Nesta regigo, foram encontrados
numerosos exemplares de bifaces e alguns

de machados de m&o.
Pré-tistoria na Peninsula bérica

Figura 2.5 - Modelos fixos : a esquerda, rendition:spread-both; a direita, rendition:spread-
none. O modelo ¢ sempre fixo, mas no ecrd surgem duas paginas ou apenas uma.

De forma a que estas propriedades possam ser usadas no package.opf, devemos

declarar o prefixo rendition.

prefix="rendition: http://www.idpf.org/vocab/rendition/# cc:
http://creativecommons.org/ns#"

Uma publicagdo digital €, normalmente, toda fluida ou fixa, mas podemos escolher

estas caracteristicas apenas para uma so pagina, por exemplo, a capa:

<itemref idref="cover"
properties="rendition:modelo-pre-paginated
rendition:orientation-portrait
rendition:spread-none/>

Cada uma destas trés propriedades globais podem ser usadas em sobreposicdo na
sec¢ao <spine> (Ver Figura 2.4 — package.opf)

De uma forma réapida e sucinta podemos dizer que ha 3 momentos no processo de
criacdo de um EPUB, uma proposta feita por Garrish (2013):

1. O primeiro passo ¢ criar os documentos de conteudo, que devem ser em XHTML,
imagens em SV'G ou uma mistura das duas.
2. Uma vez trabalhados os contetidos, o passo seguinte € criar um pacote dos

documentos (package.opf), um documento especial usado pelos sistemas de leitura para

agregar toda a informacao relacionada com a publicagao.
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3. O ultimo passo ¢ compactar (zipar) os documentos de contetido, os recursos
associados e o package.opf num so6 ficheiro para distribuicao. Este processo ndo ¢ tdo simples
como uma vulgar agdo de zipar.

Algumas das tecnologias usadas em EPUBs foram desenvolvidas especialmente pelo
IDPF, mas a maioria das normas sdo reconhecidas e implementadas internacionalmente. As
palavras-chave que se poderdao encontrar nas publicacdes EPUB sao:

XHTMLS — para a representacao de conteudos de texto e de multimédia, que incluem
agora suporte para equagoes MathML, caracteres chineses ou arabes e imagens SVG (ver
2.3.1).

SVG 1.1 —para representar trabalhos graficos - manga ou banda desenhada (ver 2.3.2).

CSS 2.1 e 3 — para facilitar a criagdo de estilos de letra, paragrafos, etc (ver 2.3.3).

JavaScript — para interatividade e animagdes (ver 2.3.4).

TrueType e WOFF — para fornecer suporte as fontes para além da base minima que os
sistemas normalmente tém (ver 2.3.5).

SSML/PLS/CSS3 Speech — para melhorar o processamento do texto em fala (ver
2.3.6).

SMIL3 — para sincronizar texto e audio (ver 2.3.7).

EpubChecker - para detetar erros na programag¢dao que impecam a leitura pelos
sistemas utilizados pelos dispositivos (ver 2.3.8)

ZIP — para juntar todos os recursos num so6 ficheiro (ver 2.3.9).

231 XHTML

Uma pagina XHTML comega com a declaragdao xm/ e o DOCTYPE

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<IDOCTYPE html>

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmlns:epub="http://www.idpf.org/2007/ops" >

A seguir, cria-se a sec¢do <head>, onde se define o valor de viewport, ou seja, a
regido do sistema de leitura no qual o conteudo ¢ processado e visualizado pelo utilizador, o
titulo, as folhas de estilo (.css) e os scripts, pequenos programas que se inserem no codigo e

que sao executados pelos sistemas de leitura.
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<meta name="viewport" content="width=1049,height=1066"></meta>
<meta content="text/html; charset=UTF-8"></meta>

<title>Baby Aesop</title>

<link href="styles.css" type="text/css" rel="stylesheet" />

<script src="js/jquery-1.7.2.min.js" type="text/javascript"></script>

O contetido que se pretende mostrar ao utilizador aparece nas balizas <body>, em que
<hI> se utiliza para cabecalho, <p> para paragrafos e <img> para imagens, podendo ser

definidos o comprimento e a largura.

<body>

<h1>Primeiro capitulo</h1>

<p>Primeiro paragrafo<p>

<img src="escola.jpg" width="104" height="142">
</body>

Uma das primeiras diregdes para a revisao do EPUB3 era o desejo, da comunidade de
editores, de incluir contetidos de dudio e de video de forma a ndo recorrer a suportes externos
(QuickTime, Real Media, Windows Media) que traziam dificuldades aos sistemas de leitura,
porque os formatos ndo eram normalizados. O HTMLS5 possui nativamente os dois elementos
daudio e video, que representam um forte implemento em termos de compatibilidade com

diversas plataformas (Figura 2.6).

In the video, some of the leading thinkers

Figura 2.6 - Snapshot de Creative Commons - A Shared Culture, com varios tipos de
comandos de video e dudio, visualizado com a extensao epubreader, do Firefox.

2.3.2 SVG (Scalable Vectorial Graphics)
Trata-se de uma linguagem XML para descrever de forma vetorial desenhos e graficos

bidimensionais, quer de forma estdtica, quer dindmica ou animada. Uma das principais

caracteristicas dos gréaficos vetoriais, € que ndo perdem qualidade ao serem ampliados (Figura
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2.7). A grande diferenca entre o SVG e outros formatos vetoriais, € o fato de ser um formato
aberto, ndo sendo propriedade de nenhuma empresa. Apesar de uma publicacio EPUB
geralmente usar XHTML para a criagdo de contetidos de documentos, também ¢ permitido o
uso de documentos com contetido SVG. Os SVG’s sdo tipicamente usados apenas em certas
circunstancias, como por exemplo, quando as imagens sao a unica representacao adequada do
conteudo, como pode ser o caso, por exemplo, no contexto da manga ou de livros de banda

desenhada.

Il en avait souvent révé, au moins depuis la
communale.

Dans la petite école de Bothoa, quand le maitre
accrochait les grandes cartes toilées au mur. LCheure
de la géographie, la «géon, alors que 'histoire res-
tait toujours 'histoire, et quelquefois I'histoire-géo,
quand elle se trouvait honteusement accolée i sa
petite sceur du pauvre. Ces cartes qui montraient
un ailleurs & deux dimensions, aux mille couleurs,
mitées de noms exotiques, en gras, en italique, rec-
tilignes, courbés en arcs de cercle.

A I'époque, Pol sennuyait tellement... Pas seu-
lement en classe, mais aussi dans sa Bretagne cen-

trale, toutes ces vaches sous le crachin, toute cette
boue collée aux croquenots et aux sabots, et cette
soupe au pain qu'il ne pouvait plus avaler. Il révaic
d'un ailleurs, d'un monde ol le vert ne domine-
rait pas, ol les fruits seraient gros et juteux, ol

Figura 2.7 - Sous le vent, imagens e videos em svg inseridos numa pagina XHTML, usando as
balizas <svg xmlns:xlink="....”> e </svg>, que permite a melhoria da qualidade grafica dos
conteudos de um ebook.

2.3.3 CSS3

Embora todos estes recursos do EPUB 3 concentrem toda a nossa atencao e mais uma
vez fiquem aqui em lugar de destaque, ¢ igualmente impressionante o novo poder de estilos
que estd a evoluir com as novas especificagdes. Com as raizes ligadas as limita¢des dos
dispositivos elnk, uma constante lacuna verificava-se na tipografia dos ebooks, comparados
com os seus parceiros impressos. A falta de um mais vasto suporte de estilos de letra e
paragrafos, baseava-se também no facto de que os primeiros ebooks eram pouco mais do que

a reproducdo dos livros impressos.
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A norma EPUB 3 trouxe a possibilidade de novos tipos de livros e também quebrou a
barreira da tipografia. O CSS3 tornou possivel juntar ao documento criado, as fontes
necessarias para o design, independentemente de o sistema ter ou nao o tipo de letra escolhido
e de também criar multiplas colunas de texto. Por exemplo, a propriedade column-count
especifica o numero de colunas em que o elemento <div> deve ser dividido. A pagina ¢

visualizada com duas colunas de texto:

div{
-Webkit-column-count:2;
column-count:2;

3

2.3.4 JavaScript

Javascript ¢ uma linguagem desenvolvida pela Netscape e concebida para adicionar e
controlar conteudos dindmicos em paginas Web e em interfaces baseadas em HTML. Em
termos de publicagdes digitais, o JavaScript pode ser usado, em graus variados, no interior de
ebooks, com modelo fixo e revistas interativas. A interatividade das paginas XHTML ¢
aumentada através da utilizacao de scripts.

A nova versao EPUB 3 suporta scripting, tal como ¢ definido em HTMLS e SVG, mas
¢ importante notar, contudo, que o scripting € opcional para sistemas de leitura e que pode ser

desativado por questdes de seguranca, o que limita bastante o seu uso. (Figura 2.8).
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of these arcas have not boen surveyed yet

by botanists, making specses diversity and
ranges poorly understood. The earfiest

re tree ferns, horse
h grew in forests
s period, however

ductive organs. For the listing of exa
of well-known trees and how they are clas- | ¢
sified, see List of tree genera s are defined

hit them; ex.
The tree form has evolved separately in

growth forest ¢
UK). A young tree i

nt of all bving plast

alled a sapling

ity of tree species grow

in tropical regions of the woeld and many

Figura 2.8 - Trees, imagem animada com JavaScript: no canto superior esquerdo, ¢ desenhada
uma arvore de forma aleatoria; as duas colunas de texto sdo definidas por CSS.

Na seccao <head> do ficheiro XHTML, deve-se inserir as seguintes linhas:

<!-- scripts from http://kennethjorgensen.com/canvas/tree.html -->
<script type="text/javascript" src="script/jquery-1.3.2.js"></script>
<script type="text/javascript" src="script/SnakeCollection.js"></script>
<script type="text/javascript" src="script/Snake.js"></script>

<script type="text/javascript" src="script/tree.js"></script>

2.3.5 TrueType e WOFF

Nos conteidos da Web ocorre com frequéncia que os utilizadores ndo tenham
instalados os tipos de fontes, TrueType e/ou WOFF, usados no design das paginas Web e por
1sso os caracteres sao omitidos ou substituidos por outros. EPUB3 nao requer que os sistemas
de leitura venham com qualquer conjunto particular de fontes, permitindo utilizar as fontes

que nao fagam parte do sistema operativo instalado.
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Assim, TrueType ¢ WOFF podem ser embutidos nas paginas dos ebooks, de modo a
facilitar o processamento do conteido e esta pratica ¢ recomendada para quem queira
assegurar que o contetido seja visualizado como pretende. Um exemplo para embutir a fonte

Baskerville em qualquer lugar da folha de estilos (embedded fonts):

@ font-face {
font-family: ‘Baskerville’;
font-weight: normal;
font-style: normal;
src:url(../fonts/Baskerville-Regular.otf);

Na seccao <manifest>, devera ser acrescentada a linha,

<item id="font Baskerville " href="fonts/ Baskerville .otf" media-type="
Application/vnd.ms-opentype " />

2.3.6 SSML/PLS/ CSS3 Speech

O suporte de EPUB3, para documentos de PLS (Pronunciation Lexicon Specification)
e com atributos de SSML (Speech Synthesis Markup Language), incrementa o controlo de
pronuncia que os autores t€m sobre o processamento da linguagem em sistema de leitura em
que o texto € lido (text-to-speech).

O moédulo de CSS3 Speech nao € acerca da pronuncia das palavras. Nao inclui
nenhumas funcionalidades fonéticas, mas define a tecnologia que controla aspetos como o

género de voz ou o tempo de pausa entre palavras.

2.3.7 SMIL3

Esta especificagdo compde a terceira maior revisdo de formatos para publicacdes

digitais. SMIL3 (Synchronized Multimedia Integration Language) tem os seguintes objetivos:

- Definir uma linguagem baseada em XML que permita aos autores escrever
apresentacoes multimédia interativas. Usando SMIL 3.0, um autor pode descrever o
comportamento temporal de uma apresentacdo multimédia, associar hyperlinks com objetos

de média e descrever o modelo da apresentagao num ecra.
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- Permitir a reutilizacdo da sintaxe e da semantica SMIL3 em outras linguagens
baseadas em XML, em particular aquelas que precisam de representar o tempo e a
sincronizagdo. Por exemplo, os componentes SMIL3 sao utilizados para integrar o tempo em

XHTML e em SVG.

A Figura 2.9 mostra uma pagina do livro “BabysOwnAesopSample”, exemplo de
Elizabeth Castro, sobre 4s Fabulas de Esopo, com ilustracdo de Walter Crane. Para ouvir a

3232

leitura do texto em voz alta, basta clicar no botao ou em cima de cada palavra. A medida
que o texto ¢ lido, as palavras mudam de cor. “Read aloud books are perfect for children’s
books, both for entertainment as well as to help them learn to read by following the text ...”
(Castro, 2011b p. 3). Este tipo de ebooks também permite a criagdo de excelentes ferramentas
para cursos de linguas, livros de cangdes ou qualquer outro motivo que mostre a transcrigao

de 4udio, palavra por palavra.

Leitura sincronizada com
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Figura 2.9 - Fabulas de Esopo, leitura digital sincronizada, narradas por E. Castro.

2.3.8 EpubChecker

Os ficheiros EPUB podem conter varias paginas XHTML, com imagens, videos,
scripts, metadados e GIFs animados, como vimos anteriormente. Portanto pode ter um

conjunto de elementos bastante grande e tornar-se bastante complexo detetar algum erro, que
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impeca os sistemas de leitura de abrirem o ebook. O EpubChecker ¢ um pequeno utilitario que
permite verificar os ficheiros EPUB, valida-los de acordo com a estrutura do EPUB oficial e
realizar a confirmagao.

A confirmagao verifica, por exemplo, a falta de recursos declarados ou a sua incorreta
ligacdo. Pode indicar muitos tipos de erros em EPUB. A estrutura dos ficheiros e a
consisténcia das referéncias internas sao também verificadas. EpubChecker pode correr como

uma ferramenta tnica ou usada como um elemento da Biblioteca Java.

2.3.971P

No final de todo o processo de criagdo do ebook, ¢ necessario transformar todos os
ficheiros num s6. Para isso recorre-se a um script (Mac) ou ao WinZip (Windows).
Os scripts para compactar e descompactar os ficheiros para o sistema operativo i0SX,
podem ser obtidos em Indesign Secrets.
(http://indesignsecrets.com/unzip-and-zip-epub-files-safely-with-these-

applescripts.php

2.3.10 O ecra tatil e alguns cuidados a ter com o design

Budiu & Nielsen publicaram, em 2012, a segunda edi¢do do estudo “iPad App and
Website Usability” que fornece algumas percegdes interessantes quanto a usabilidade das
Apps no 1Pad, ilustrando-as com um conjunto de imagens e de exemplos. Os mesmo autores,
focam principalmente as caracteristicas tateis da interface e as qualidades do iPad que
permitem a um utilizador realizar uma acao (affordance). Concluiram que existem parametros
que devem ser explorados, tais como :

Tamanho do alve: o iPad ¢ um dispositivo de ecra tatil e, por isso, tem que ser
considerado o problema do tamanho dos dedos. Mesmo que as pessoas possam atingir os seus
objetivos, ou por serem mais cuidadosas ou por fazerem zoom, os pequenos alvos serdo
inconvenientes € nao atingem os seus objetivos como botdo. A pesquisa mostrou que o
melhor tamanho para estes alvos € de 1x1cm para tablets,, verificando que ainda ha tamanhos
muito reduzidos, longe dos limites recomendados.

A Figura 2.10 mostra um exemplo do USA Today o qual contém alguns pequenos
alvos na pagina do artigo. Alguns dos participantes da pesquisa, mesmo familiarizados com a

App USA Today, tiveram dificuldades na utilizagdo dos objetos de navegacdo. Isto €
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importante para Apps que sejam aplicadas no comércio de produtos e impedir que as pessoas

as utilizem por serem dificeis de manusear.

uldn't hold debt limit "hostage' to spending cuts

s This "Home” icon was
e wih small and easy to miss.

Sen <rats
K ot Howse the Whise House: e
badget cuts  Howse Damecrts and

The tiny arrow
takes users to the
next article.

Dbt reduction s om the agends seday s Vice
Presidemt Biden meets » wivgal
leanders from both parows Jouse, aC00s
the street from dhe White Hous

Figura 2.10 - Snapshot da App do USA Today, imagem retirada do estudo “iPad App and
Website Usability” 2°* edigao.

Aglomeracio dos alvos: outro problema encontrado foi o da proximidade dos alvos.
Quando isso acontece, os utilizadores enganam-se frequentemente quando querem utilizar o

correto.

Espacos invisiveis (padding): uma solugdao que os designers encontraram para os
pequenos alvos € criarem uma parte invisivel a volta do alvo, portanto, se o utilizador tocar
nesse espago, a acao concretiza-se. Sempre que um projeto ndo cumprir essa expetativa, ¢
desconcertante para os utilizadores como acontece no caso do tamanho do alvo. Essa falta de
consisténcia conta como um problema e a usabilidade dupla foi particularmente confusa para

os investigadores (Budiu & Nielsen, 2012).

Qualidades do objeto: Alguns resultados mostraram que os utilizadores ndo sabiam
que ha algo que deve ser tocado a menos que ele se parega como tal. Os participantes na
pesquisa ndo compreenderam quando havia um /ink com a cor diferente da que acontece num
sitio onde o sublinhado tem cor azul que indica, tradicionalmente, um link para aceder a

outro sitio na Web.



37

2.4 - Interface e interatividade nos
ebooks

2.4.1 Interface em modelo fluido

A Apple criou uma aplicacdo que permite a leitura de ebooks, nos formatos de .iba,
EPUB3 e PDF. O iBooks, para iPad, permite exibir os livros em duas dimensdes: a vertical,
uma pagina ocupa por completo o ecrd; a horizontal, aparecem duas pequenas paginas se

rodarmos o ecra para esta posi¢ao. (Figura 2.11)

.
aaaaaaaaa = ePub Best Practices for Pages A QR
Chapter Name e ———— ———————

Choose styles from the Styles Draver as needed.

Chapter 1

Use the Chapter Num
number at the beginning
are'tdisplayed i the Table of Contents.

yle to add a distinet chapter

Figura 2.11 - Orientacdes do tablet : 0 mesmo texto com diferentes orientagdes provoca
variagdes na paginagao.

O tamanho do texto e das imagens aparecem mais pequenas do que quando sdo
visualizadas num computador, embora parecam ser do mesmo tamanho, devido a que todos os
elementos se encontram na mesma propor¢do. Neste formato, o texto e as imagens sdo
fluidos, por isso o numero das paginas muda de acordo com a posi¢cao em que se encontra o

1Pad.
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Biblioteca Indice Tamanho Procura Marcador

A QR

r— Biblioteca

rad =

Biblioteca

the Styles Drawer.
Chapter Name

Use the Chapter Name style to clearly label each chapter A A
or section in your publication. Chapter names are displayed

in the Table of Contents. Tapping a chapter name in the Use the Caption st
Table of Contents navigates to the corresponding chapter.
. tables, and other Athelas

Chapter Subtitle Note that only ima

The Chapter Subtitle style is useful for adding more are sup) Charter
descriptive information underncath the chapter name. .
Chapter subtitles aren’t displayed in the Table of Contents. Georgia v
HEeapiNg I

Use the Heading style to break each chapter up into owan
unique subsections. In the Table of Contents, headings are 5 .
idlentad e mmeath chapter nates wirll alstictive Jook! Palatino
They make is easy for readers to find and jump to specific
content in your publication. Seravek
Subheading . :

Use the Subheading style to break a topic (Heading style) Times New Roman
into smaller parts. Subheadings aren’t displayed in the
Table of Contents. Temas

Use the Block Quote style for longer quotes.

‘The Block Quote style will indent your text on
both sides of the quote. When you're finished
typing the quote, press return on your
keyboard, then choose a different style from

Figura 2.12 - Interface de um ebook, na plataforma iPad.

No canto superior direito, encontram-se 3 botdes, com os quais o leitor pode escolher
diferentes tipos e tamanhos de letra, os temas (branco, sépia e noite) e ainda ajustar a
luminosidade do ecra. A lupa permite procurar uma palavra ou uma pagina o que se pode
tornar Util principalmente para livros com muitas paginas; o terceiro botdo ¢ um marcador de
paginas. Podemos ainda sublinhar passagens do livro ou destacar uma palavra (Figura 2.12).

Do lado esquerdo, encontram-se mais 2 botdes: a Biblioteca remete-nos a estante da
nossa colecio de livros e de documentos em PDF. O simbolo := da acesso a uma pagina que
contém o indice, os marcadores e as notas que fomos sublinhando ao longo da leitura. A partir

dessa pagina podemos retomar a leitura escolhendo um desses 3 indicadores.
2.4.2 Interface em modelo fixo

Os documentos com o formato EPUB foram criados para poderem fluir o contetido de
modo a preencher o ecra ou a adaptar-se as necessidades do utilizador. As especificagdes de
EPUB3 dizem que a apresentagdo do contetido se deve adaptar ao utilizador em vez de ser o

utilizador a adaptar-se a uma representagao particular do contetido.
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Este principio ndo funciona em todos os tipos de documentos. Por vezes o contetido e
o design estdo tdo interligados que nao podem ser separados. Qualquer mudanca no aspeto
corre o risco de transformar o significado, ou mesmo de se perder completamente o sentido.
Os documentos com modelo fixo ddo, aos criadores de contetidos, um grande controlo sobre a
apresentacdo, o que ndo acontece num texto fluido.

Os ebooks com um modelo fixo sdo frequentemente referidos como “livros para
criancas”, “albuns de fotografias” ou “livros de gastronomia”, pois este tipo de design permite
obter efeitos visuais mais ricos do que as publicacdes digitais fluidas referidas anteriormente.
Embora sejam suportados apenas por alguns tablets e ainda por um reduzido ntimero de
motores de busca, como o plugin Readium, do Google Chrome, a sua popularidade aumentou
imenso quer entre os leitores, quer entre os editores.

Os ebooks com o modelo fixo nao fluem de modo a adaptarem o tamanho das paginas
a posicao em que se encontram. Este tipo de modelo idéntico, no aspecto, aos documentos em
PDF permitem a visualizacdo do design, dos textos e da geometria da pagina exatamente
como foram criados e os contetidos aparecem com o mesmo formato qualquer que seja o
ereader utilizado.

A melhor forma para compreender as caracteristicas dos ebooks de modelo fixo €

observar alguns exemplos.

Figura 2.13 - Barcelona Beyond Gaudi, por E. Castro, uma fotografia ocupa duas paginas e
contém uma liga¢do ao Google Maps.
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iblioteca 1= A 'Lagoa de Obidos

Capitulo 3

Atividades Econémice

26de77

1 5 T I T

Figura 2.14 - A Lagoa de Obidos, por C. Raminhos, uma pagina ocupa o ecrd na sua
totalidade.

*H for Hury, € for Ergonr, Lior
lowe Ma Do ond P i Please,
phease help met (oo ol

Ringo creaked opes the door.
“Your skory has touched my heart ..
come in”

"Bt youl”

Did | sneezel” Ringo smiled

“Ferb!™ Phincas exclaimed. “1 know what we're going
to do today. We're going %o find the perfect tree!™

o

Figura 2.16 - Phineas and Ferb: Oh, Christmas Tree!, por S. Peterson, disponivel para Kindle
Fire.
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Este tipo especial de ebooks tende a ser um bom suporte para imagens, tanto para
ilustragdes como para fundos de texto, e, por vezes, abrangem duas paginas. Estes modelos
suportam um maior controlo sobre os tipos de letra e podem conter leitura do texto em voz
alta ou com um ambiente musical. Também podem receber animagdes interativas, através da
integragdo de JavaScript. Os objetos podem ser colocados em qualquer lugar na pagina,
alinhados uns relativamente aos outros, com precisdo absoluta. O controlo sobre os tipos de
letra escolhidos vai muito para além do que ¢ permitido no formato fluido. Alias, pode ser
utilizado qualquer tipo de letra (embebed), precisar a mudanca de linha e a hifenizagao,
controlar as entrelinhas e o espaco entre as letras, criar colunas de texto multiplas e ainda
utilizar o namero de pagina.

Os EPUBs podem também ter barras laterais, notas ou caixas com dicas e legendas
nas imagens. Apresentam, no entanto, algumas desvantagens em relagdo ao tipo fluido: o
utilizador ndo pode escolher o tipo ou o tamanho da letra; uma imagem s6 aumenta com dois
toques consecutivos sobre o ecrd para fazer zoom, mas a pagina ultrapassa os limites do
tablet, portanto, ndo se “adapta” ao seu tamanho.

As caracteristicas apontadas fazem com que os ebooks com modelo fixo sejam o ideal
para projetos como livros de criangas, livros de culinaria, como foi referido anteriormente,
mas também para a criacao de revistas de viagens, livros de fotografia e de design, guias para

jogos ou qualquer outro projeto onde a apresentagdo da pagina seja o mais importante.

2.4.3 Interatividade

I3

A palavra “interatividade” ¢ composta por duas partes. O prefixo inter significa
“entre”, e implica uma troca em dois sentidos, um didlogo. A segunda parte, atividade,
significa fazer qualquer coisa, estar envolvido ou comprometido com algo. Quando usada
num contexto de contetido narrativo, indica uma relacao onde duas entidades — a audiéncia e o
material — reagem uma com a outra.

Na Wired Magazine (1995, n° 3), Charles Platt, autor, jornalista e programador, afirma
que todas as vezes que um pai conta uma historia a um filho, ha interatividade. Ele escreve
que Barbara Hayes-Roth, do Knowledge Systems Laboratory, em Stanford, lhe chamou a
atencao para o facto de que “Alice in Wonderland ... was originally told as a tale to a
schoolgirl who asked questions, raised objections, and made requests. In this way, the written

version evolved from a process of genuine interactivity”.
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De facto, podemos ser tentados a dizer que a interatividade comecou realmente ha
muitos anos atrds quando alguém contava uma histéria a um grupo que depois transmitia a
outro e assim sucessivamente. Um contador de historias depende da sua audiéncia, mas
também de “‘gestures, vocal inflections, facial expression, and the entire human, existencial
setting which the real, spoken words always occurs “(Ong, p. 47). Analogamente, alguém que
projete um sistema tem que gerir a interagdo com o utilizador. Onde o contador de historias
tem uma interagdo direta com a audiéncia, o designer de um sistema e o utilizador devem
interagir através de uma “representacao”, de forma a gerar e a manipular a informacao, assim
como fornecer uma resposta. Em sistemas multimédia, o contador pode tomar a forma de
diferentes personagens.

Para efeitos deste trabalho, interessa-nos focar apenas na interatividade baseada nas
tecnologias que permitem a criagdo de ebooks num dispositivo tatil. Aqui a interatividade
inclui os gestos dos dedos sobre o ecrd, a maneira como se seleciona uma App ou como se
navega na Web. Os ebooks interativos sao, por definicdo, uma experiéncia melhorada de um
livro que tem uma premissa central diferente de outros tipos de aplicacdes (com excecao dos
jogos, talvez). Visto que na maioria das aplicagdes, a interatividade se concentra num menu
de navegagdo e interacdo com a interface do utilizador como um meio para atingir um
objetivo (visualizar uma imagem, encontrar um endereco, ler um e-mail), os livros interativos
proporcionam uma interacdo com o conteido e com a histéria e, portanto, oferecem uma
experiéncia unica de cada vez que sdao usados. Um bom exemplo € Solar Walk — 3D Solar
System model, de Vito Technology Inc. onde se pode navegar através do espago e do tempo,
obter informagdes, ver todos os planetas de perto e as estruturas interiores, filmes, trajetorias
reais dos satélites artificiais e usar o modo 3D para obter uma experi€éncia mais realista.

(Figura 2.17)

70% of the Earth
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Na corrida para trazer livros interativos para o mercado, alguns dos livros so
apresentam uma interatividade muito superficial, como um objeto de decoracdo, onde, por
exemplo, tocar uma imagem ativa uma animacao simples, como fazer uma borboleta voar ou
as folhas das arvores cairem para o chao. Estas experiéncias interativas nao acrescentam valor
a historia, e, portanto, ndo t€m sentido.

Existem algumas exce¢des onde este tipo de interatividade ¢ realmente um sucesso.
Por exemplo, um dos primeiros livros publicados como uma histdria interativa, para o iPad,
foi Alice in Wonderland (Figura 2.18). Este livro foi um fenomeno de vendas que ndo oferecia
nada de especial a ndo ser algumas animacoes. Quando a App foi publicada pela primeira vez,
os  comentarios do  jornal  online,  Huffington  Post, de 14/06/2010,
http://www .huffingtonpost.com/2010/04/14/alice-in-wonderland-ipad n 537122.html,

descreviam-na como uma revolu¢dao na leitura “Alice in Wonderland iPad App reinvents
reading”. O utilizador podia “fazer crescer” a Alice ou agitar bolinhos e vé-los saltar, entre
outras atividades. Bastava agitar o livro e as imagens passavam a ser animadas. Embora essas
atividades através das 52 paginas do livro fossem divertidas, consideramos como elementos
distrativos da historia real. Aqui ¢ dada uma enfatizagdo a certas caracteristicas técnicas do
iPad, em detrimento do conteido, ndo acrescentando nada a historia. Algumas razdes
contribuiram para um sucesso tdo grande: a sua publicacdo foi feita pouco tempo depois do
lancamento do iPad, o ecrd tatil era uma experiéncia emocionante € inovadora e eram

exploradas as potencialidades do acelerometro do iPad.

“What a curious feel
# - said Alice. “I must be
shutting up like a
. telescope.”

And so it was indeed: she
was now only ten inches ’('
high, and her face
brightened up at the
thought that she

was now the right size

for going through the

little door into that lovely

_garden.

Figura 2.18 - Alice for the iPad-Lite, Atomic Antelope.
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E possivel que a interatividade possa ir para além do superficial, para agregar valor ao
livro e criar experiéncias que envolvam “a capacidade para mudar o raciocinio do utilizador,
de o interromper e de o surpreender genuinamente ao propiciar situagoes inesperadas”
(Bidarra, 2001, p. 84).

Com o uso inteligente de infografias interativas, animagdes, videos, documentarios e
imagens, os livros interativos podem ser o futuro das publicagdes digitais. “You, the audience
member, have the ability to manipulate, explore, or influence the content in one of a variety
ways, and the content can respond” (Miller, p. 54).

Os exemplos apresentados mostram as capacidades de interatividade de Apps, um dos
formatos utilizados por autores e editores, mas um dos pilares do meu trabalho de Mestrado ¢
saber que tipo de interatividade se adapta atualmente aos ebooks, a partir da norma EPUB3 e
que proporcione experiéncias semelhantes ao que foi referido anteriormente.

Estes tipos de interatividade sdo facilmente implementados num sitio da Web ou numa
App com os recursos disponiveis, mas num ebook nado ¢ assim tao facil por diversas razdes:

- a maior parte das plataformas nao leem JavaScript ou s6 oferecem uma pequena
selegdo de scripts (como a App da Apple, iBooks);

- as plataformas de aplicacdes t€ém documentacdo para programadores e ferramentas
abrangentes, algo que o mundo dos ebooks nao oferece até ao momento;

- algumas aplicacdes que se baseiam em JavaScript ndo sdo padrdo e muitas sao
protegidas por patentes limitando a sua utilizagdo (close source em detrimento do sistema
open source);

- a maioria das tentativas de interatividade em publicacdes digitais até agora tém sido

extensoOes proprietarias.

O trabalho agora desenvolvido pretende encontrar a solucdo para alguns destes
problemas, nomeadamente em scripts gratuitos que permitam tornar o ebook mais atraente,
economicamente acessivel e interativo.

A interatividade pode surgir nos tablets sob multiplas formas. Em baixo,
encontraremos alguns exemplos de interatividade que até ha pouco tempo ndo era possivel

encontrar num ebook.

- Popups. Ainda hoje, ficamos encantados e surpreendidos com o tipo de livros
impressos, onde cada vez que se vira uma pagina, alguma coisa aparece de repente (popup).

Este efeito € mais utilizado em livros para criancas. (Figura 2.19)
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Figura 2.19 — O Principezinho, O Grande Livro Popup.

No contexto atual, os elementos interativos de um livro classico servem de inspiragao
para utilizacdo de um mesmo sistema, as quais chamarei também de “popups”. Estes sdo
recursos bem adaptados ou, idealmente, invulgares para um tablet e tem duas caracteristicas
chave: o toque e a surpresa. O dedo precisa de estar comprometido com o livro num tablet:
bater levemente, deslizar e todas as outras agdes possiveis. Deve interagir com o popup,
suscitando um quase sentido magico de envolvimento com a narrativa.

Os popups tornam-se uma extensao da historia. Dao a histéria uma voz, um pouco de
animacao, uma extensdo onde as palavras nao nos podem levar. Ha varios exemplos deste

recurso, no Capitulo V, aplicados no ebook “A Lagoa de Obidos”.

- Notas de rodapé. Nos sitios da Web ou nos ebooks, as notas de rodapé ou as notas de
fim de pagina provocam normalmente uma interrup¢ao do fluxo narrativo. Os elementos
estruturais de HTMLJ5, juntamente com o atributo epub:type, fornecem um meio de solucionar
este problema, marcando claramente essas notas e as secgdes. Nao sO permitem que os
sistemas de leitura ignorem essas notas, como também permitem qualquer sistema de lidar
com elas de uma forma mais inteligente (por exemplo, como popups).

O sitio da Web do IDPF (http://idpf.org) explica a sintaxe propria para marcar as notas
de rodapé e a sua aplicacdo com o elemento aside associando os atributos epub:type=

"noteref" e epub:type="footnote".
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ORIGINAL TRAN-

SCRIBE

1

These have been corrected in this EPUB3
edition.

a .
pters 24, 89, and 60, We SUBSUNUTEA A b, « LTGR T
“Whil

L
the symbol for the British pound, a unit of currency §

Figura 2.20 — Moby Dick, de Herman Melville, EPUB3 Sample Documents,
https://code.google.com/p/epub-samples/.

3. Links. Uma parte do que torna a Web interessante sao as ligagdes (/inks) a partir de
um sitio da Web para chegar a outras fontes de informagdo. O sitio encontrado pode aparecer
“dentro” do livro que estamos a ler ou “sair” e abrir um motor de busca. Esta op¢do tem a ver

com a escolha que se fez em relacao aos tipos fluido ou fixo, descritos no ponto 2.4.

Biblioteca | | i= Carlos Raminhos exemplo

ar----
' rt when y y 1 revert wh
i mdropped 1 | I'm

' 1 1 dropped

Figura 2.21 — Ebook com dois elementos, B e C, que podem ser arrastados. Neste exemplo, B
pode ser colocado em qualquer parte do ecra, mas ¢ rejeitado por A; C € aceite por A e o texto
¢ alterado.

4. Drag and Drop (arrastar e largar). Nas interfaces tateis, esta acdo permite arrastar
um objeto virtual para uma posi¢cdo diferente ou sobre um outro objeto virtual. De uma
maneira geral, esta pode ser usada para invocar diversos tipos de acdes, ou criar varios tipos

de associacOes entre dois objetos. Em HTMLS, este recurso faz parte da norma e qualquer
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objeto pode ser deslocado. Na Figura 2.21, o alvo “Drop me here” pode “aceitar” ou “rejeitar

“ 0 objeto deslocado.

Na sec¢do seguinte, apresentaremos algumas das ferramentas disponiveis para a
criacdo de ebooks, sem o recurso a programacdo. Desta forma, os escritores podem, em

simultaneo, serem os autores e editores das suas proprias obras.
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2.5 - Instrumentos de
desenvolvimento

Ha algumas ferramentas que podem criar ficheiros EPUB, desde o simples texto, com
0 Microsoft Word ou o Pages da Apple, a programas de edicdo como o /nDesign, ou mesmo
a partir de Apps como o Book Creator. Nestes tempos iniciais do EPUB3, o software existente
ainda ¢ muito limitado e cada empresa tem o seu leitor. Existe um trabalho conjunto de vérias
empresas a fim de uniformizarem os seus dispositivos digitais de leitura. No entanto,
comegam a aparecer alguns instrumentos para a criagdo de ebooks sem ser necessario recorrer

a programacgao. Iremos analisar alguns exemplos.
2.5.1 Book Creator

Book Creator ¢ a forma mais simples de criar os seus proprios livros, diretamente no
iPad. E uma App para a criagio de ebooks com o formato EPUB3 e do tipo de modelo fixo,
com uma ou duas paginas. Possui uma interface acessivel e intuitiva, com a capacidade de
que o documento criado e manipulado no ecrd, tem a mesma aparéncia da sua utilizagao
(WYSIWYG What You See Is What You Get). E ideal para livros de imagens, de arte, de
gastronomia, manuais, etc. A sua utilizacdo € intuitiva e até uma crianca pode criar o seu

proprio livro em casa ou na sala de aula.

iPad =

10:36

WyBooks | Pages  Undo Page 9 (of 62) g 0

Historia

A Lagoa de Obidos apresenta muitas
formagdes de interesse geolégico e tem sido Font
um local procurado pelo Homem desde o
periodo pré-histrico. Color

Algumas caracteristicas relacionadas com a Background
origem da sua formagéo, durante o
Juréssico, podem ser observadas nas suas
margens, na Rocha do Gronho ou no
Penedo Furado, por exemplo.

Layout

!
Paleolitico até aos nossos dias. Muitos Move to Back/Front | i [}
vestigios arqueolégicos tém sido
encontrados, sendo a descoberta da cidade
romana de Eburobrittium, em 1994, o achado
Delete

mais relevante.

Devido as condigdes naturais, a presenga
humana fez-se sentir desde o periodo

Figura 2.22— Interface de Book Creator, Red Jumper Studio.
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Ao abrir o Book Creator, clica-se no icone New Book para comegar. Pode-se importar
fotografias, video e musica, gravar a voz, €, com um simples gesto de arrastar, deixa-se um
objeto (drag and drop) no local pretendido. As paginas podem ter o formato vertical,
horizontal ou quadrado. As imagens podem ser redimensionadas ou repostas num angulo
diferente e terem um /ink associado.

O texto ¢ inserido pressionando o botao Add Text e pode-se escolher a fonte, a sua cor
e a do fundo, o alinhamento, sublinhado, italico e negrito. Para escolher o tamanho basta
deslocar um botao com o dedo e vé-se imediatamente o efeito de aumentar ou diminuir.
Adicionar paginas ¢ também muito simples, basta para isso pressionar o botdo + no lado
direito da ultima pagina. Selecionando Pages, o ecrda mostra-nos todas as paginas do livro, e
podemos assim edita-las e reorganiza-las com um simples movimento do dedo.

Uma vez o livro terminado, clica-se no botdo representado por uma seta no canto
superior direito (Figura 2.22) e aparece uma janela com varias opgdes de exportacdo. Tem as
vantagens de poder ser lido por varios dispositivos, ser enviado por e-mail ou impresso sob a

forma de PDF e ser gratuito. Um dos inconvenientes € ser completamente em inglés.

2.5.2 iBooks Author

Embora seja uma aplicagdo proprietdria da Apple e nao exportar os ficheiros
compativeis com outros sistemas, nao podia deixar de referir o iBooks Author, para 10SX,
pela simplicidade de criagdao de livros. Estd disponivel gratuitamente na Mac App Store, e €
uma App com conteudos como galerias de imagens, video, diagramas interativos, objetos 3D,

expressdes matematicas e outros recursos.

lllll

TiITULO

Figura 2.23— Interface do iBooks Author, http://www.apple.com/ibooks-author/.

Para criar um livro, basta comegar por escolher um padrao entre os varios que a Apple

preparou. Pode-se escolher varios estilos, como livros classicos ou livros de fotografias, na
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orientagdo horizontal ou vertical. Ainda permite escolher um modelo para cada padrao ou
criar o seu proprio.

A ferramenta iBooks Author adiciona facilmente texto, graficos e filmes. Um
documento do Microsoft Word ou do Pages pode ser arrastado para a janela “Livro” situado
no lado esquerdo da mesa de trabalho (Figura 2.23) e criar uma nova sec¢ao. Todos os outros
objetos podem ser adicionados por arrastamento o que torna a criagdo de um ebook
extremamente facil.

Os leitores podem interagir com objetos em 3D e t€m a opg¢ao de ajustar o fundo e de
os rodar livremente. Com um simples clique do rato, podem ser inseridas outras aplicagdes
para adicionar interatividade aos livros: animacdes do Keynote, imagens panoramicas € zoom,
galerias de imagens, textos com barra lateral de navegacgdo, video, audio, questionarios ou
objetos em HTML.

Um dos inconvenientes, para quem quiser publicar numa loja diferente da App Store, €
o facto de que o formato € proprietdrio da Apple, .ibooks semelhante ao EPUB, mas com
extensdes que previnem a utilizagdo por fablets que ndo sejam iPad. Outra desvantagem ainda
¢ o sistema operativo, pois as versdes anteriores ao Mountain Lion ndao suportam esta

aplicagdo.

2.5.3 Pages

O Pages ¢ uma ferramenta da Apple que ajuda a criar documentos, relatorios,
formuldrios, panfletos e outros tipos de documentos. Além das caracteristicas de um
processador de texto, um documento criado nesta aplicagdo pode incluir elementos de
multimédia: video, dudio e fotos. A vantagem da insercao destes elementos ¢ que podem ser
lidos por um leitor de livros digitais. De facto, o Pages permite a exportacdo dos documentos
sob varios formatos: PDF, Word, RTF, texto simples (TXT), mas também no formato .epub.
Na barra de navegacao, basta selecionar Ficheiro -> Exportar -> ePub...

Para se obterem os melhores resultados, visto tratar-se de um ebook de texto fluido,
quer dizer que a formatagao do documento muda com a orientacao do dispositivo de leitura
(como vimos anteriormente), convém seguir alguns conselhos que acompanham o programa -
“Export to ePub — A guide to using paragraph styles in Pages to create stunning
publications”. Alguns exemplos: imagens, graficos, tabelas e outros elementos visuais devem
estar alinhados com o texto; ter em atencao que o titulo de um paragrafo € usado para criar o

indice.
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Aquando da exportagdo em .epub, o programa cria todos os ficheiros de dados
necessarios ao seu funcionamento. Qualquer texto baseado num estilo de paragrafo ¢ usado
pelo Pages para criar uma Tabela de Conteudos (TOC) a qual ¢ mostrada como fazendo parte
do indice e com uma ligagdo a pagina correspondente.

O programa Pages apresenta a vantagem de um processador de texto que pode
exportar no formato .epub, criando automaticamente todos os ficheiros necessarios a sua

leitura. Uma desvantagem ¢ nao haver uma versao para Windows.

I Modos de exportacao

o Pages m Edicao Insercao Formatacdo Organizacdo Visualizacao

e 00 Novo 38N 1 Best Practices for Pages.pages Edl
= Novo da lista de modelos... {+#N
El. B, B al. =i :
Visualizacao Es| Abrir... %0 p Formas Tabela Graficos Comentario Inspector Multimédia res  Tipos de letra
Q00 -lla -} Abrir documento recente r L REEEEEC SmIE . Documpgo ——
Paginas {#h 18 = T & B4l © @
5 r— 4 Fechar BW
Guardar %S { Documento Informagdo |
[+ ] ¢ } add a distinct chapter number at the begingg
| Duplicar O#8S  jedin the Table of Contents. Seleccione estilos de paragrafo cujo
Alterar nome... texto aparecera no indice:
2 ‘ Mover para... :] [ Estilos de paragrafo n°
—_— Restabelecer > Author
PDF... b - (] Block Quote
Word sction in your pulllication. - Body
3L Reduzir tamanho do ficheiro RTF gpter name in thigfable of
o
Guardar como modelo... Texto simples... Caption
4 ePub... @ Chapter Name &
Configurar pagina... 0 XP I Chapter Number
e for adding more descriptive informatior: undegifcath the -
Imprimir... ®P [J Chapter Subtitle
T Edition
HEADING o
Use the Heading style to break cach chapter up into unique subsections. In the Table of .
Cnm:ms, h(:adings»a.n: inn:r»m:d undcrnf:ath chap(n.' names wié? a éiflin(‘liv(‘ look. They make is é Heading @
casy for readers to find and jump to specific content in your publication. o v
Subheadi:lg 7} [}
Use the Subheading style to break a topic (Heading stylc) into smaller parts. Subheadings @ =
aren't displayed in the Table of Contents.
O N
Use the Block Quote style for longer quotes. The Block Quote style will Subheading
indent your text on both sides of the quote. When you're finished typing
the quote, press return on your keyboard, then choosc a different style Os estilos mais esbatidos nao estao
from the Styles Drawer. em uso no documento.
Actualizar agora
@I Numeros de pagina sdo ligagdes
Use the Caption style to describe images, charts, tables, and other visuals in your document. Note
that only tmages placed in line with text are supported by ePub,
Il 100% =+ 480 palavras Pagina 5 de 5 AV B

Figura 2.24— Interface da aplicagao Pages.

2.5.4 Microsoft Word e Calibre

O Microsoft Word ¢é o processador mais popular do mundo por isso seria ideal poder
usar os documentos proprietarios (.docx ou .doc) como base para criar um ebook no formato
de EPUB. No entanto, o processo de criagdo ¢ bastante complicado pois ¢ necessario fazer
algumas alteracdes no texto e ter alguns conhecimentos de HTML. Assim, deverdo ser
eliminados, por exemplo, todos os extras nos cabegalhos: nimeros de péagina e titulo/nome do
autor. O passo seguinte ¢ guardar o documento no formato de pagina Web com a extensao

.htm. Embora este ficheiro seja idéntico ao XHTML, devemos usar um editor de texto para
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fazer as necessarias alteracdes ao codigo das paginas criadas e acrescentar os ficheiros
necessarios para a criacdo de um EPUB, como foi referido no ponto 2.3.
Uma maneira mais simples de se poder publicar um documento com a extensao .docx

em formato EPUB ¢ utilizar um software que permita fazer esta conversdo de forma mais

e 00 Ml calibre - || Calibre Library ||
— —] 000
. 5 g o R - o o . »
Adicionar livros Editar meta-dados Converter livros Ver Calibre Library Recolher noticias obter livros Guardar no disco Ligar/Partilharv
Mis Biblioteca Virtual | |#%| |Procura (Para a Procura Avancada clique no botéo a esquerda deste) v |vait | |@| 5| |Procuras guarda... v | ({3 |EH.
Encontre o item n... ¥ | [localizar ] - Titulo Autor(es) Data  ~ Tamanho (... Avaliagdo ' Etiquetas' Série ‘ CALIBRE
1 Calibre Quick Start Guide John Schember 15 Aug 2013 0.1 |
> x Autor(es) [1] .
Quick-Start
> fﬁ Idiomas [1] Guide
1 séries [0]

> i Formatos [1]
» = Editoras [1]

. Avaliagdo [0]

Q Noticias [0]
() Etiquetas [0] Autor(es): Jsimmber
Il 1dentificadores [0] Formatos: EPUB

Caminho: Clicar para
abrir

direta e acessivel. Calibre ¢ uma aplicacdo para gerar ebooks, de codigo livre e aberto (open
Access) para Mac, Windows e Linux. Tem uma infinidade de recursos e o motor de conversao
tem muitas caracteristicas poderosas. Este software permite redimensionar todos os tamanhos

de fonte, detetar automaticamente/criar a estrutura do livro, como capitulos e indice. E

possivel inserir metadados no inicio do livro e gravar em varios formatos (Figura 2.25).

Converter livros: EPUB,

MOBI, AZW3, FB2, PDF ¢

outros.

Figura 2.25— Interface do
Calibre, http://calibre-ebook.com.

A versdo 0.9.43 (2013) permite converter diretamente um ficheiro .docx num ebook,
que possa ser lido em formatos modernos, como o AZW3 ou EPUB. Ha suporte para
imagens, tabelas, notas de rodapé e de fim de pagina, ligagdes e varios tipos de texto e de
paragrafos. Basta abrir o Calibre e clicar em “Converter livros”. Escolher o formato no canto

superior direito e pressionar “Confirmar”.
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Criar uma nova capa.

e O O @ Converter Calibre Quick Start Guide N

Formato de origem: |EPUB Formato de destino: EPUB v

Capa do livro TitMlo: Calibre Quick Start Guide

Autor@s):  John Schember v

CALIBRE Ordenagdo do(s) Autories): | Schember, John
QUiCk-StaI‘t Editlra: | calibre v
Guide Etiguellhs: v

ie: v
Livro 1,00 < J

-

r ', Aparéncia

Processamento
¥ Heuristico

© o da piai
% Configuragao da Pagina

—— Detecgao

Alterar a imagem da capa: Criar metadadOS: timlO,
autor, editor ...

localizar
&

-
”n .
«
)

substituir - C e

reneiro ae dno el - EScolher perfil do ficheiro
do destino: iPad, Kindle,
e =1 Nook, ...

€ Cancelar | | + Confirmar |

Figura 2.26— Interface do Calibre para converter ficheiros.

2.5.5 Readium SDK

SDK, ¢ a sigla de Software Development Kit, ou seja, conjunto de ferramentas de
desenvolvimento de Software que permite a criagdo de aplicagdes.

Normalmente os SDKs sdo disponibilizados por empresas ou projetos open source
para encorajar os programadores a utilizarem um sistema ou uma linguagem. Um exemplo de
um SDK aplicado aos ebooks ¢ o Readium SDK, recentemente langado (2013), que inclui
documentacao, codigo e utilitdrios para que os programadores consigam desenvolver as suas
aplicagdes de acordo com um padrao de desenvolvimento para o sistema EPUB3. Com este
projeto pretende-se uma integragdo mais rapida da adogdo desta norma e do HTMLS pelos
diversos proprietarios de dispositivos de leitura digital. Kobo fez uma entrega substancial do
codigo e da arquitetura para ajudar a crescer o projeto Readium SDK. Muitos outros apoiantes
tém contribuido com recursos e conhecimentos, incluindo Bluefire, DAISY Consortium,
Evident Point e 1IDPF. A Readium Foundation estd também a criar uma biblioteca de
JavaScript — Readium.js — que permitird o desenvolvimento de qualquer publicagdo EPUB a
partir de qualquer servidor da Web ou de qualquer motor de busca moderno (moével ou de

secretaria).
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2.5.6 Book Creator (Wikipedia)

A Wikipedia ¢ uma grande fonte de informacdo. H4 paginas sobre quase todos os
topicos existentes, mas s6 podem ser acedidos ou com uma ligagdo a Internet ou imprimindo
em papel. A Wikipedia atualmente possui um novo recurso que permite selecionar varias
paginas a partir da enciclopédia online e junta-las de modo a criar um ebook nos formatos
PDF, OpenDocument (ODT), OpenZIM e EPUB.

Para se criar um livro, basta ir a uma pagina da Wikipedia e, na barra lateral,

selecionar “Imprimir/exportar -> Criar um livro” (Figura 2.27).

v Imprimir/fexportar
Criar um livro

Descarregar como
PDF

Versao para
impressao

Figura 2.27 — Menu de criagdao de um livro no sitio da Wikipedia.

Na pégina seguinte, escolha “Mostrar Livro”. Depois escrever o “Titulo” e o
“Subtitulo”. A partir da janela “Procurar”, escolhem-se as paginas que se pretende adicionar
ao livro. Cada pagina que aparece no ecra apresenta esta barra com botdes que nos dao varias

2 (13

hipdteses: “adicionar esta pagina ao livro”, “mostrar livro” e “sugerir paginas” (a Wikipedia

sugere automaticamente paginas de acordo com o titulo escolhido) (Figura 2.28).

N Criador de livros (desabilitar) © Ajuda
\2 & Adicionar esta pagina ao seu livro [] Mostrar livro (2 paginas) # Sugerir paginas

Figura 2.28 — Wikipedia: Criador de livros.

Para obtermos o ebook, seleciona-se “Mostrar livro”. Nessa pagina podem-se fazer
algumas modificagdes e escolher o formato que pretendemos descarregar ou exportar. Este
sistema cria todos os ficheiros necessarios a leitura do documento, baseado em XHTML e

metadados.
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Gerir o livro

Titulo: | Cidades alemas

Encomendar como livro impresso

Subtitulo: |Mainz e Halle

Adquira um livro impresso pelo nosso parceiro de impressao por

Criar capitulo Ordenar alfabeticamente Esvaziar livro encomenda.

b Sobre PediaPress

Para reordenar as paginas wiki e os capitulos, arraste-os com 0 Antever o livro por PediaPress
rato e largue-0s

@ 2= Moglncia

@2 Halle an der Saale Descarregar

Para descarregar uma verséo offline, selecione um formato e
pressione o botdo correspondente.

Formato:
e-book (PDF)

Descarregar

Selecionar um dos formatos PDF,
OpenDocument (ODT),
OpenZIM e EPUB.

Figura 2.29— Gestao do livro.

Vantagens: pode ser utilizado em multiplas plataformas; a criacdo dos ficheiros
necessarios a publicacdo ¢ automatica; os ficheiros XHTML podem ser alterados através de
um editor de texto e de HTML e, assim, editar os textos € as imagens ou acrescentar outros

elementos.

2.5.7 Pressbooks

O Pressbooks oferece a possibilidade de qualquer pessoa poder publicar os seus
ebooks. Através da criagdo de uma conta no sitio http://pressbooks.com/ pode-se aceder a um
plug-in para o WordPress Multi-Site, caracteristica que permite criar uma rede de sites que
partilham a mesma instalacio WordPress e, por isso, ndo pode ser utilizado num blogue
individual.

O sistema ¢ gerido como um blogue de conteudos de livros que exporta em diversos
formatos para Nook, iBooks, Kobo, Kindle, impressao, XHTML. Este plug-in ¢ gratuito, mas
a sua publicacdo contém uma marca de agua. Para ser removida, deverd fazer-se a compra de
um pacote EBOOK PRO para exportar nos formatos EPUB e MOBI. O blogue permite ainda
a exportagdo em PDF, para impressdo, mas para isso tem que se aderir ao pacote

PDF+EBOOKPRO.
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Nome do sitio

O O /i pressBooks | Simple Book x| [ New PressBooks Site: Lagc | | Export < Lagoa de Obidos % »

ol =

B‘AJ Esta pdgina estd em | Inglés +| Pretende traduzi-la? | Nio | | Traduzir | Opgdes | x

EXPOrt Lagod ae UDIAos

You can export multiple file formats by selecting your Export Format Options below. PressBooks saves your last 5 batches of exported files.

4 sell

(35 Media Your Export Format Options
@ Export Your Book
@ Comments Select which formats you want to export.

&, Users Standard book formats: Exotic formats:
= Latest EXpOI’t ™ PDF (for printing) | Hpub
I @ EPUB (for Nook, iBooks, Kobo [ ICML (for InDesign)
etc) _JXHTML
m m m @ MOBI (for Kindle) | WordPress XML 5
&
@ a
Your Export Theme Options I
You are using the “Luther” theme.
Figura
12
. Luther Theme
Painel WordPress A bt fr s g
Marin Luther
ve beard evil eports sbout b
pb_ _export_file=Lagoa-de-Obidos-1384122848.epub s huve pus my same ia ve
@ Lagoa-de-Obidos-1....epub ~ & Mostrar todas %

Interface do blogue Pressbooks.

2.5.8 Inkling Habitat

O Inkling Habitat ¢ também um site que ajuda a criar ebooks e obter um produto final
para publicacdo de uma obra, em multiplas plataformas.

Apos a abertura de uma conta com o email e o seu registo, surge um video que explica
como se pode criar um ebook em linha. O utilizador pode escolher um de dois modelos (ou
criar o seu proprio), escrever o titulo da obra, o nome do autor, o nimero da edigdo e o editor.
Entre os recursos disponiveis temos: tipos e formatacdo de texto; equacdes; botdes de
controlo de video e de audio e diaporamas. O site permite também o acesso as paginas em
HTML e as folhas de estilo, CSS, para personalizar o livro. No final, o utilizador tem a
possibilidade de escolher o dispositivo onde vai ver o seu trabalho e a publicacdo tem 3
opgoes (Save As): Web & 10S, EPUB e publicar na Inkling Store. No Mac, com o sistema
Mavericks e apds a escolha da segunda opgao, faz-se o download e abrimos o nosso livro com
a aplicagcdo iBooks. O livro mantém a marca de agua da Inkling Habitat até se submeter o
livro a Inkling Store.

O Inkling tem uma aplicagdo para leitura de ebooks no iPad, no iPhone e na Web. O
site disponibiliza as edigdes dos livros que abrangem temas como Arte e Fotografia,

Computadores, Viagens e Aventuras, Musica ou Jardinagem entre outros temas.
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A sua interface permite explorar capitulos, usar marcadores e procurar os livros por

titulos. As acdes de interatividade permitem responder a questionarios, utilizar popups, videos

, .
e audio.

® Chrome Ficheiro Editar Ver Histérico Marcadores Janela Ajuda v %5 3 = O 8@k ¢ dom 20:57

8 00 |/ 4% Introduction * e

€ - C' | 8 https://habitat.inkling.com/project/carlos_lagoa_de_bidos_le =

Content w Lagoa de Obidos

Table of Contents » | edit @) Proo iPad Portrait - 100% Change t Patterns »*
View by: | Title | File Linked Figure

~ Sample Content

-1 -1 -1
™
[Z] Introduction 1aa] 1] 1aa]
) ) Figure Figure: one- Figure: full-
[Z] Preserving America (Sample) Do . U S half right bleed
S e Iscovering U.JoS.
R National Parks o -
(] Figure2 Guided Tour Slideshow slideline
[£] Avictory for Conservationists
(Sample) Heading
[ Figure3
[£] National Parks in the Bay Area H 1 H2 H3
R H1 H2 H3
() sample Guided Tour
» FrontMatter
H4 H5 H6

» Additional Files H4 HS. Hé

Fetch Create New Pattern

Figura 2.31 — Interface de trabalho do Inkling Habitat: centro, a visualizagao do livro; a
direita, elementos que compdem a pagina; a esquerda, a sequéncia das paginas.

2.5.9 Escrytos

A Escrytos ¢ uma plataforma em linha da editora LeYa que disponibiliza varios
servigos para autopublicacdo em formato digital de livros, textos, teses ou ensaios originais €
a respetiva divulgacao na Internet.

ApoOs o registo que ¢ feito como os anteriores, com o email e a password, o autor
poderd recorrer aos servigos da Escrytos para melhorar a qualidade da sua obra. Os servigos
pagos consistem no trabalho de edi¢do (imprecisdes, erros de forma e de conteudo), de
revisdo da ortografia e da sintaxe e de pareceres sobre o estilo, o enredo, as personagens da
obra, etc. Os ficheiros aceites para conversao deverao ser apresentados nos formatos .doc ou
.docx, do Microsoft Word.

Para garantir que o ebook estara de acordo com as normas do formato EPUB, a
Escrytos tem um servigco de Conversao Profissional para que o autor ndo perca tempo com

uma atividade tdo especifica e algo complexa. A sua comercializagdo serd feita em todas as
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livrarias que fazem parte da sua rede de distribuicao (LeyaOnline, Amazon, Apple Store,
Barnes & Noble, Fnac.pt, Gato Sabido, IBA, Kobo, Livraria Cultura, Submarino e Wook).
Além dos servigos pagos, o autor tem acesso a outros servigos gratuitos. Por exemplo,
a criagdo de capas. Trata-se de uma ferramenta com acesso a centenas de imagens e a
diferentes fontes tipograficas. Da a possibilidade de criar a partir de modelos pré-definidos,
“Escolha o modelo desejado”, ou de personalizar a sua propria capa, “Personalize a sua capa”.
Na mesma pagina, pode-se definir o nome do autor, as fontes, o tamanho e os alinhamentos e

escolher a imagem entre a galeria da Escryptos € uma que o autor tenha no seu computador.

= L B ——
T
mu
e

-l

29 Personalize asuacapa

A Lagoa de Obidos

Titulo

ALagoa de Obidos

Fonte Tamanho Cor Alinhamentos

Verdana B4 . EEERE=

Subtitulo

Fonte Tamanho Cor Alinhamentos

Verdana 2 e B== =

Nome do Autor

Carlos Raminhos

Figura 2.32 — Interface da Escryptos para criagdo de uma capa.

A autopublicagdo gratuita implica a conversao prévia do original em formato EPUB
por parte do autor. A Escrytos concebeu um Manual de Conversao que permite ao autor
converter o seu original e colocar o livro completo (contetido + capa) em linha sem qualquer
custo. Esse manual foi elaborado para utilizagao do software Sigi/, para os sistemas Mac e
Windows. O Sigil ¢ um editor gratuito de ebooks, para multiplas plataformas, segundo o

formato EPUB. Nao suporta a versao mais recente EPUB3.
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Figura 2.33 — Interface do software Sigi/
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Em sintese, neste Capitulo fizemos uma analise dos varios aspetos relacionados com
0s ebooks: um breve historial, os dispositivos de leitura, os modelos e as ferramentas de
criacdo. A seguir, passaremos a descrever algumas das novas narrativas digitais € a sua
utilizacdao na educagdo e/ou no entretenimento. Por fim, apresentaremos varios exemplos de
ebooks e discutiremos as caracteristicas de um modelo “ideal”. Filmes, musica ou fotografias

ha muito que atravessaram a fronteira entre o analdgico e o digital. Serdo os livros a ultima
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Capitulo 111

ebooks como recursos pedagogicos
e ludicos
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3.1 - Narrativas digitais

De uma forma simples, podemos dizer que uma narrativa digital ¢ aquela que utiliza
as ferramentas digitais. Atualmente esta expressdao abrange um conjunto grande de projetos e
de produtos que incluem album de recortes e fotografias (scrapbooks), portefolios,
radiodifusdo (podcast), blogues e gamebooks. As ferramentas digitais postas ao alcance de
qualquer pessoa, como parte do software livre da Web 2.0, abriu um novo mundo de
aplicagoes para utilizacao em boas praticas educativas.

As narrativas digitais podem abranger muitos assuntos para além das cléassicas
historias, podem tomar varias formas e empregar um conjunto de aplicagdes de software que
se pode tornar expansivel. Podem conter leitura de texto em voz alta com musica de fundo,
combinando imagens, video, dudio e animagdes, a fim de contar uma histéria (transmissao de
contetidos). Em muitos casos, estes elementos acompanham e valorizam o texto escrito ou o
conteudo da narrativa. “Digital storytelling is a process that blends media to enrich and
enhance the written or spoken word” (Frazel, 2010). Existe ainda o conceito mais abrangente
de transmedia storytelling, em que varios média se entrecruzam numa narrativa digital e
proporcionam atividades de experimentacdo e de participagdo ativa no processo de
aprendizagem. “Such activities, in and of themselves, are examples of constructivist

learning”. (Herr-Stephenson et al., 2013, p. 23).
3.1.1 Narrativas digitais em educagao

Muitos dos estudantes atuais usam as novas tecnologias para uso pessoal de uma
forma criativa e colaborativa. A maioria considera-as como componentes fundamentais do
mundo atual e estdo mais dispostos a envolverem-se no trabalho de contar uma historia
quando o resultado ¢ apresentado como “a multimedia activity” (Frazel, 2010). Alids, estes
utilizadores estdo a utilizar as suas histérias no YouTube, no Facebook e em muitos outros
sitios da Web. Ao escreverem para uma audiéncia diferente do professor, os alunos podem ver
que a atividade de escrita vai para além da tarefa escolar e podem considerar uma ferramenta
util em muitas das utilizagdes da sua vida. “Traditional schooling provides very little of this
compared to the rest of their world” (Prensky, 2001b, p. 4). Os educadores poderdo usar todas
estas novas tecnologias emergentes para fomentarem a aprendizagem, a criatividade e o
entusiasmo dos seus alunos, em areas ligadas ao curriculo escolar e a outras areas do

conhecimento (Frazel, 2010).
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Estas caracteristicas vao permitir ao professor/educador o recurso a varios métodos
pedagodgicos centralizados no aluno, “encontrando” o tempo necessario para um ensino
individualizado e diferenciado, de modo a que os estudantes descubram novas ideias para os
seus proprios projetos € os possam concretizar. As narrativas digitais podem contribuir para o
processo colaborativo de uma pedagogia por projetos, mas permitem a individualizacdo das
aprendizagens. No quadro da teoria da inteligéncia multipla de Gardner, um projeto atravessa
as matérias presentes no curriculo escolar. Os estudantes tém “individual ways of learning
and absorbing information” (Tapscot, 2009, p. 139). A Também os alunos com dificuldades
de aprendizagem poderdo beneficiar de projetos diferenciados e personalizados em ambientes
multidisciplinares.

Frazel (2010) sugere alguns exemplos de tarefas que um professor pode usar para
contemplar os diferentes modos de aprendizagem dos seus alunos para a constru¢cdo de uma
narrativa cujo tema seja “O Tempo™:

- escrever o texto da historia - Linguistica;

- decidir sobre fotografias e videos — Espaco/Visual,

- controlar movimentos do corpo e apresentar/representar a histéria e as agoes -
Cenestésica;

- compor e executar padroes musicais e criar efeitos especiais - Musical,

- informar sobre os efeitos do tempo na historia - Tempo;

- entender as intencdes, motivagdes e desejos dos outros e discutir com os outros a
implementagao do projeto - Interpessoal,

- conhecer e desenvolver a reflexao sobre o seu trabalho - Intrapessoal,

- gestao do tempo e do comprimento da histéria - Logico-matematico.

Esta teoria ¢ bastante controversa devido a complexidade do sistema nervoso e as
influéncias do meio ambiente do estudante. O modo como concebemos o mundo que nos
rodeia tem como base alteragcdes que ocorreram nos NOssOS Organismos, NO COrpo € no
cérebro, consequentes a interacdo da estrutura fisica de um objeto particular com a estrutura
fisica do nosso corpo. “O conjunto de detetores sensoriais distribuidos por todo o nosso
corpo ajuda a construir os padroes neurais que mapeiam a intera¢do multidimensional do

organismo com o objeto” (Damasio, 2003, p. 224).
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3.1.2 Narrativas digitais nos Programas Curriculares

Bruner (2004) considera as narrativas fundamentalmente construtivistas, pois ocorrem
nos dois espagos da agdo e da consciéncia, nos quais o narrador cria um mundo em fun¢do da
mente, € o conhecimento partilha-se dentro de uma comunidade “textual” (Bruner, 2000, p.
86). Os professores e educadores t€ém ao seu dispor uma grande variedade de tecnologias
digitais para criarem oportunidades aos jovens de se envolverem nas aprendizagens. As
tecnologias sao motivadoras, facilitadoras da aprendizagem e igualitérias.

Os Programas Curriculares portugueses apontam para o contacto com as tecnologias
de informacao desde o pré-escolar (Anexo C1). A forma como as narrativas sao abordadas
depende da faixa etaria dos utilizadores e do seu nivel de literacia informéatica. Podemos ainda
considerar duas atitudes perante as narrativas: a de consumidor-leitor ¢ a de criador. Em
contexto escolar, como na sociedade em geral, os alunos deparam com quadros comunicativos
que implicam combinagdes de diferentes modalidades textuais, tal como, no interior de um
mesmo texto, com diferentes sequéncias.

Na Educacdo Pré-Escolar, as criancas devem realizar atividades que permitam a
sensibilizacdo ao codigo informdtico, em expressdo musical e expressdo plastica, na
abordagem ao codigo escrito e na matematica. O desenvolvimento da expressdo e da
comunicacdo devem ser feitas através de linguagens multiplas (Orienta¢oes Curriculares
para a Educag¢do Pré-Escolar, p.21) e relacionar os meios audiovisuais com outras formas de
expressao, como o desenho e a pintura, utilizando-os como meios de informagao e registo.

No 1° ciclo do Ensino Basico, o convivio frequente com textos literarios adequados a
faixa etaria dos alunos assume uma importancia fundamental, tal como a descoberta de
diversas modalidades de texto, escritos € multimodais. (PPEB - Programa de Portugués do
ensino basico, p.22).

A Expressdao Plastica ¢ uma das areas curriculares onde os alunos poderdo também
criar atividades ligadas as narrativas digitais. O Programa refere o uso da maquina fotografica
para “recolha e construcao de sequéncias de imagens; associar sons as imagens (montagens
audiovisuais simples)”, alargando o campo de experiéncias € o dominio de outras linguagens
expressivas.

No 2° ciclo do Ensino Basico, ¢ indicado que o professor, enquanto agente mediador
do programa e educador atento as realidades etarias, linguisticas e culturais dos seus alunos,
devera criar condi¢des para que estes possam ler e apreciar textos de diferentes tipos e com

funcionalidades e finalidades distintas, ndo literarios e literarios, ouvidos, vistos, lidos...
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Estas circunstancias, que exigem o dominio de literacias multiplas, nomeadamente a literacia
visual (com suporte nas imagens) e, de uma maneira geral, a tecnoldgica (TIC), deve ser
instituida enquanto critério ao servigo da diversidade textual. (PPEB - Programa de
Portugués do ensino basico, p.102).

No caso do 3° ciclo do Ensino Basico os alunos devem, entre muitas outras atividades,
utilizar os recursos tecnoldgicos para desenvolver projetos e circuitos de comunicagdo escrita
(PPEB, p.128), consultar regularmente obras lexicograficas, mobilizando a informacdo na
analise da rececao e da producdo do modo oral e escrito; conhecer algumas obras literarias;
estudar passos do poema narrativo Os Lusiadas (a obra encontra-se disponivel gratuitamente
no sitio do Projeto Gutenberg, em http://www.gutenberg.org/ebooks/3333, em varios
formatos digitais).

Salvaguardando sempre o respeito pela expressividade das criancas e jovens, essas
atividades poderdo partir das solicitacdes e interesses dos alunos ou de propostas do
professor. Estardo normalmente associadas a concretizagao de projetos individuais ou de
grupo e, com frequéncia, ligados a trabalhos desenvolvidos noutras areas (Organizagdo
Curricular e Programa do Ensino Bdsico — 1° Ciclo, p. 95)

O método pedagdgico baseado em projetos pode levar os alunos a irem um pouco
mais longe e entrar na zona de desenvolvimento proximal “a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo
de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais

capazes” (Vygotsky, 2000, p. 112).

3.1.3 As narrativas digitais e os tablets na educacgao

Em escolas de muitos paises, estd a acontecer uma grande mudanca impulsionada pela
tecnologia mais recente. No centro desta revolucdo, estdo o iPad, o Kindle Fire e outros tipos
de tablets. Estes sdo dispositivos méveis com interfaces tateis que permitem o acesso a
conteudos multimédia, entre outras funcionalidades.

Estdo a tornar-se tdo populares que algumas escolas estdo a fornecer um destes
dispositivos a cada um dos alunos. Haver uma sala de aulas cheia de tablets nao ¢ uma visao
do futuro mas uma realidade presente.

De acordo com um relatério recente da PlayCollective e Digital Book World (Bacon,

2013), o tablet ¢ agora o dispositivo principal para a leitura digital entre as criangas
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americanas. Em relagdo a janeiro de 2013, o nimero de criancas a utilizar um fablet aumentou
de 48% para 60%.

Em Portugal, as escolas também veem nesta tecnologia grandes possibilidades para as
aprendizagens dos seus alunos.

O jornal i, de 31 de agosto de 2013, publicou um artigo intitulado “O ensino na ponta
dos dedos esta a chegar as escolas primarias”. Neste artigo, sdo referidos dois colégios onde
cada um dos alunos vai levar um iPad na sua mochila. A editora Leya preparou os manuais
digitais, mas vao ser mantidos os livros e os cadernos tradicionais. A desmaterializagdo do
ensino leva a algumas preocupagdes de pais, educadores e investigadores. Como qualquer
outra tecnologia, o seu efeito depende muito de como ¢ utilizada.

Também o jornal i , na edi¢do de 17 de setembro de 2013, anunciou “Revolugdo em
Cuba — A escola do Alentejo que trocou os livros por tablets”. Trata-se da utilizacao de
tablets Fujitsu, com manuais produzidos pela Porto Editora, por 44 alunos do 7° ano que
ficardo no projeto até ao 9° ano. A Universidade Catolica vai monitorizar e avaliar a
experiéncia na vertente de ensino/aprendizagem e criar as condigdes para protecdo dos
conteudos e na seguranga em linha.

O investimento neste tipo de dispositivos reside na expectativa de que com esta
tecnologia havera maior envolvimento dos pais na educagdo dos filhos, a comunicacdo entre
escolas e familias serd& melhorada e a aprendizagem individualizada ird potenciar os
conhecimentos aos mais variados niveis.

Os tablets sdo usados de forma intuitiva pois as diferentes experiéncias tateis
permitem a exploracdo dos livros interativos, pelos seus criadores. “Digital Natives crave
interactivity—an immediate response to their each and every action” (Prensky, 2001b p. 4).
Alguns destes projetos sao recriagdes de historias tradicionais, com outros elementos além das
palavras e das ilustragdes, podendo torna-las mais atraentes. (ver a Secgao 2.4.3).

A proposito de algumas destas caracteristicas, devemos referir Dewey. Este autor
argumenta que a educagdo e a aprendizagem sao processos sociais € interativos e, portanto, a
propria escola € uma instituicao por meio da qual a reforma social pode e deve ter lugar. Além
disso, o mesmo autor acredita que os alunos prosperam em ambientes onde estdo autorizados
a experimentar e interagir com o curriculo e todos os alunos devem ter a oportunidade de
tomar parte na sua propria aprendizagem. “The source of whatever is dead, mechanical, and
formal in schools is found precisely in the subordination of the life and experience of the child

to the curriculum.” (Dewey, 1902)
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Para Dewey, o lugar do pensamento esta na experiéncia das criangas em continuas
reconstrugdes que envolvem a conexao do fazer ou do tentar fazer com alguma coisa que, em
consequéncia disso, ¢ sentida. A separacdo entre a fase do fazer ativo e a fase do sentir
passivo destréi o sentido vital de uma experiéncia. O pensamento € a constituicdo de
conexoes precisas e deliberadas entre o que se faz e as suas consequéncias.

As escolas que seguem este modelo, bem assim como a utilizagdo dos média
interativos, t€ém o potencial de levar a aprendizagem e o conhecimento a formas mais
profundas do que qualquer outros média que os precederam.

Como um exemplo pratico, regressemos ao Programa do 2° ciclo do Ensino Bésico,
onde sdo se apresentam sugestdes discograficas (24 obras) como suporte a alguns contetidos:
timbre, ritmo, dindmica, etc. Também ¢ sugerido o contacto com Material Especifico: 1 piano,
1 xilofone e outros instrumentos (Programa de Educa¢do Musical, 2° Ciclo, p. 19).

Neste momento, os tablets possuem aplicacdes que permitem aos alunos ter ao seu
dispor, individualmente, todos estes recursos educativos, que antes era dificil pelos custos
para as escolas, e para os pais, na aprendizagem da musica e que desta forma se torna mais
acessivel numa area importante do conhecimento, pois “some music experiences have a
positive impact on academic performance under certain circumstances” (Hodges & Connel,
2005, p. 2.21).

Wheels on the bus (de Duck Duck Moose) ¢ uma App que combina musica com
leitura, interatividade, audi¢do de diferentes instrumentos, gravacao de voz e escolha de uma
de 5 linguas (Figura 3.1 A). Piano Free with Songs (de Better Day Wireless, Inc.) permite o
contacto com o som do piano de uma forma gratis (Figura 3.1 B) ou Virtuoso, também piano,

que pode transformar-se em dois teclados para ser tocado em dueto.

HEEDND

(2

The doors o
The BUS 90
open aNd ShuT...

Figura 3.1 — A) Wheels on Bus; B) Piano Free with Songs.
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Tal como acontecia com os computadores ou outras tecnologias aplicadas a educacao,
o potencial dos tablets nao pode ser explorado como “A” ferramenta educativa que resolve
todos os problemas de aprendizagem, se estes dispositivos forem implementados num sistema
educativo antiquado “that relied on teachers to deliver content” (Tapscot, 2009, p. 143).
Portanto, ha necessidade de reinventar e ajustar o sistema educativo atual de forma a

maximizar as potencialidades da utilizacdo das novas plataformas tecnologicas.
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3.2 - Formas digitais de narrar

Esta Seccao apresenta diversas praticas narrativas e igualmente diversas formas de as
abordar, de maneira a refletir e a contribuir para a natureza expansiva e polivalente da
narratologia contemporanea, usando o potencial das estruturas de hipertexto.

O ebook agora desenvolvido - A Lagoa de Obidos - pretende ser um exemplo de uma
nova forma de narrativa usando um modelo com vérias aplica¢des de multimédia.

Alexander (2011) aponta outros exemplos de criagdo de historias construidas com as
novas ferramentas postas ao dispor de todos (ver também a Sec¢do 2.4) e entre estas podemos
encontrar: uma historia breve acerca do cultivo de alimentos, feita com fotografias de arquivo;
um podcast sobre historia medieval; um romance num blogue “America 1968, seguindo dois
jovens enquanto viajavam através dos cenarios politicos; uma invasdo alienigena a partir de
multiplas contas de Twitter; um video acerca das relagdes entre mae e filha ao longo do
tempo; contos escritos e lidos em telemoveis; historias multimédia publicadas no YouTube; e
a vida de uma vitima do Holocausto através do Facebook.

O tema “A Lagoa de Obidos” ja se encontra no Facebook (textos e fotos de arquivo),
no YouTube (filmes) e em Blogues (texto e imagens).

Sobre o mesmo tema, outras formas de narrativa poderdo ser exploradas no futuro tais
como: historias baseadas em mapas, simulagdes, gamebooks, podcasts e narrativas

participativas.
3.2.1 Do livro impresso ao livro multimédia

Os média alcangam frequentemente as suas identidades proprias em parte por
combinarem recursos complementares, como a musica nos filmes, ou o papel de jornal num
trabalho de colagem.

Recentemente, tem havido um interesse crescente na mistura de multiplas categorias,
com o foco no modo como as estruturas comunicacionais podem invocar diferentes sentidos
(audigdo, visdo, tato) usando diferentes linguagens (texto, imagem, gravagoes de som, video).

Muitos destes primeiros textos incluiam as enciclopédias “multimédia”, publicadas em
CD-ROM e que acompanhavam muitos computadores nos anos 90. Embora “multimédia” se
mantivesse uma palavra da moda para o consumidor, o termo caiu em desuso com os criticos
que enfatizavam cada vez mais as qualidades Unicas das obras digitais. No entanto, o termo

tem duas vantagens. A primeira, um trabalho de multimédia combina claramente diversas
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formas de média ja existentes. Embora na imaginag¢ao do consumidor, os produtos multimédia
acrescentem apenas alguns conteudos aos média tradicionais, ou haja apenas algumas
animacdes em sitios da Web, os criticos ansiavam por ver este novo meio como uma forma
estética independente e libertar-se do conceito de “complemento” — a visdo integrada de dois
mundos.

A segunda vantagem € a que enfatiza a parte mais eletronica da textualidade e que ¢
encontrada através de um computador pessoal, uma consola de jogos de video, um
smartphone ou um tablet. A experiéncia multimédia com estes dispositivos € uma forte rutura
com os filmes ou os livros, porque permitem estabelecer uma relagdo com os média, como
uma parte fundamental da nossa “interacdo com o trabalho” (Punday, 2011) e a combinagado
dos elementos depende dos tipos pelo qual foram criados (nova perspetivacao dos conteudos e
as multiplas fungdes das plataformas).

Também ndo devemos esquecer que o ambiente com que nos deparamos com essas
obras ¢ antes de tudo um espaco multimédia e que o trabalho retérico da narratologia, ao
definir a relacdo entre os média, permite moldar a forma como as historias podem ser
contadas.

Em termos educacionais, o multimédia interativo ¢ um instrumento bem adaptado a

3

uma pedagogia ativa, pois gragas “a sua dimensdo reticular ou ndo linear, favorece uma

atitude exploratoria ou mesmo ludica, face ao material a assimilar” (Lévy, 1994, p. 51).

3.2.2 Contar histérias com mapas

Os mapas sao representagdes simbolicas de uma realidade. A simbologia constituiu
sempre uma forma de “contar historias” ao longo de séculos e de transmissdo da informagao.
Nas ultimas décadas, no entanto, os mapas tém sido integrados com a analise de dados e
muito utilizados nas tecnologias digitais, incluindo sistemas de informagao geografica, em
comunicagdes moveis € na nuvem (cloud). Gragas a estas tecnologias, os mapas podem ser
usados e interagirem numa grande variedade de formas com o objetivo de informar, educar,
entreter e envolver o publico a que se destinam e a sua integragdo (como plataforma) em Apps
e sitios. O exemplo mais representativo, a referéncia na Web, ¢ o Google Maps.

Além de permitirem a localizagdo de alguém ou servir de guia, os mapas podem
também contar histérias. Titulo, texto, legendas, popups e outros elementos visuais —
graficos, tabelas, fotografias, video, dudio — ajudam a interpretar o mapa ou mapas que

formam a peca central da historia.



71

Aproximadamente, todas as historias com mapas tém estes elementos em comum: a
histéria ou a propria componente narrativa, o texto, dados relativos ao espago, cartografia,
apoio aos conteudos e a experiéncia do utilizador. “Any given page of the live hypernarrative
contains both static and dynamic Story Elements” (Greenspan, 2011).

Os mapas sdo importantes nas histérias uma vez que podem definir o contexto
geografico e transmitir qualquer informacao espacial subjacente de uma historia. Além de
visualizar a historia sendo contada de forma interativa, a colaboracao entre SIG (Sistemas de
Informagdo Geografica), utilizadores e contadores de histérias pode criar uma ferramenta
muito poderosa, utilizada em diversas aplicacdes (por exemplo, educacdo e jogos) (Papadaki,
2009, p.2).

A “historia” neste contexto ndo € uma narrativa tradicional baseada em texto; é antes o
conceito ou a mensagem que se pretende comunicar. O texto € um componente essencial para
a maioria das historias com mapas, mas tem um papel de suporte a0 mapa ou ao conjunto de
mapas que formam o elemento central da agao.

Para este tipo de narrativas digitais, os textos devem ser breves, concisos e evitar
termos técnicos. A cartografia deve ser atrativa e a representacdo da informagdo espacial
facilmente entendida.

Pode haver diversos formatos de historias com mapas. Por exemplo, o sitio
GeoStories, da National Geographic (http://www.geostories.org/portal/), Restoring South
Carolina's Oyster Reefsm (Figura 3.2), oferece um novo meio de contar historias com um
formato que combina mapas dindmicos, multimédia, ligacdes e narrativas para levar os
utilizadores a passearem por lugares e por temas que sdo do seu agrado, um novo sistema
“that will allow the production and dissemination of truly itinerante hypernarratives”

(Greenspan, 2011).
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GEOSTORIES s new Kind of storytelling
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Figura 3.2 — Geostories, National Geographic, a geolocalizagdo, as fotografias e a
descri¢do da recuperagdo de recifes de ostras da Carolina do Sul.

3.2.3 Simulacoes como narrativas

Um modelo digital ndo ¢ lido ou interpretado como um texto classico: € quase sempre
explorado de modo interativo. Esse modelo ¢ essencialmente dindmico, o que da a sua
conotacdo ao termo simulacdo. “The realism of simulation is also beneficial to educational
games that provide a realistic learning experience, in addition to a coherent narrative
progression” (Riedl, s.d., p.1).

O MIT foi, talvez, a primeira institui¢do do ensino superior a reconhecer o potencial
dos dispositivos moveis para as simulacdes em educacao.

No seu Games-to-Teach Project, o MIT desenvolveu um gamebook do tipo role-
playing chamado Environmental Detectives (Miller, 2008, p. 345). Os estudantes
participantes foram divididos em 5 grupos, cada um representando uma profissao e as suas
preocupacdes €, nos seus papéis, os mesmos deviam investigar as causas e os efeitos de um
desastre ambiental e trabalharem os seus efeitos. Para o efeito, utilizaram PDAs, que usaram
para processar os dados e comunicarem entre si num ambiente de realidade aumentada. Como
os estudantes se deslocavam para recolherem dados sobre o meio ambiente, podiam consultar
um mapa para saberem as coordenadas da sua localizacdo (Klopfer, 2004). As simulacdes

virtuais permitem aos alunos o envolvimento nos mesmos tipos de atividades de investigagao,
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mas dentro de mundos virtuais que criam um contexto narrativo interessante para os alunos -

“games, simulations, and virtual worlds can serve multiple educational purposes” (Bidarra,

2009, p. 11).

Figura 3.3 — Environmental Detectives: projeto para utilizacado de PDA’s como uma nova
plataforma para criar simula¢des de realidade aumentada.

3.2.4 Podcast

O Podcast ¢ um ficheiro de audio, no formato digital de MP3, ou de video, em MP4,
que se encontra bastante difundido na Web. O termo “podcast’ resulta da jungdo de duas
palavras “pod” (numa referéncia ao leitor de dudio, iPod, da Apple) e “cast” (abreviatura de
Broadcast. emissao de radio ou televisao). O acesso € simples e os seus contetidos sdo
facilmente descarregados para qualquer dispositivo digital movel e consequentemente podem
ser ouvidos/visualizados a qualquer momento (papel passivo). Por esse motivo, os podcasts
tém tido uma boa aceitacdo por parte de uma grande variedade de utilizadores de gamas
etarias variadas. (Carvalho, 2009).

Adicionalmente, o podcasting veio permitir uma maior facilidade na transmissdo de
conteudos de som e de video, permitindo que qualquer utilizador da Web se torne produtor
dos seus proprios contetidos (papel ativo).

Carvalho (2009) refere algumas vantagens da utilizacdo de podcasts no processo
educativo. Descreve um estudo realizado na disciplina de Historia, em que os “alunos
trabalharam os conteudos da I e II Guerras Mundiais, produzindo podcasts com uma duragao
média de trés minutos”. No final, os alunos referiram que “a audi¢do dos episodios feitos por
eles ou pelos colegas os tinha ajudado a estudar* (Carvalho, 2009, p. 4).

Este tipo de narrativas pode ser estendido a outras areas e disciplinas do curriculo
escolar, como por exemplo, em aulas de linguas estrangeiras e/ou na gravagao de aulas, de
forma a que os alunos aprendam de acordo com o seu ritmo. As repercussoes levaram a que o
Ministério da Educagdo e Ciéncia, através da Direcao-Geral da Educagdo (DGE), do Gabinete

da Rede de Bibliotecas Escolares (RBE) e do Plano Nacional de Leitura (PNL), em parceria
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com a Microsoft, tivesse langcado, no ano letivo de 2012/2013, a 4.* edigao do concurso
"Conta-nos uma historia! - Podcast na educagdo”. Esta iniciativa pretende fomentar a criagao
de projetos desenvolvidos pelas escolas de Educacao Pré-Escolar e 1.° Ciclo do Ensino Bésico
que incentivem a utilizacdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC),
nomeadamente tecnologias de gravagao digital de audio e video (podcasting).

No Mestrado de Expressdo Grafica e Audiovisual, da Universidade Aberta, foi
proposto aos estudantes uma atividade de podcasting, na Unidade Curricular, Laboratorio de
Som e Imagem, com um tema a escolha. No nosso caso utilizamos uma ferramenta gratis na
Internet, PodOmatic. Outra ferramenta 1til e gratis ¢ o programa Audacity que permite gravar

e exportar sob o formato de mp3 para ser mais facilmente aceite em dispositivos moveis.

3.2.5 Narrativas como um processo participativo: fanfiction

A ficcdo de fas (fanfiction) pode ser definida como prosa de ficcdo de qualquer
dimensao, estilo, género e técnica narrativa, produzida por fas de vasta gama de produtos
culturais incluindo espetaculos de TV, filmes, jogos de video, manga japonesa e cldssicos da
literatura. Esta espécie de “imaginagdo expansiva” (Brewer 2005, p. 2) viu um crescimento
notavel com o advento da Internet nas comunidades de fas. A tecnologia tornou possivel a
comunica¢do e a partilha de contetidos em foruns e painéis de mensagens, para organizar
histérias de acordo com o género e preferéncia, e ainda como forma de influenciarem a
producao e evolugdo de historias que eles leem. Além disso, enquanto estudiosos tém
reclamado da escassez de evidéncias no passado das interacdes entre artistas criadores € os
seus leitores, os sitios de fanfiction asseguram que o processo € muito mais aberto e acessivel.

Harry Potter teve um dos maiores grupos de fas em linha (fandoms) e pode mesmo
ilustrar como esse tipo de narrativa € intrinsecamente intertextual e produzido através de
multiplas plataformas.

Os utilizadores estdo familiarizados com a ideia de as paginas da Internet serem
frequentemente atualizadas e permitirem comentarios que sirvam de didlogo com os autores.
Estas relacdes podem ser desenvolvidas ao longo do tempo, com conversas entre revisores €
autores, num processo de interagdo social.

Os processos intimamente relacionados de revisdo e atualizacdo sao fundamentais para

todo o ethos de fanfiction em linha e ao seu significado potencial como uma “nova narrativa”.
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3.2.6 Gamebooks

Num tempo de forte pressdo sobre os recursos educativos e a emergéncia de novas
formas de aprendizagem digital interativa, as abordagens baseadas em jogos educativos tém
ganho popularidade entre professores e alunos. Estes jogos designados por gamebooks podem
ser envolventes e imersivos € mostram um elevado potencial para serem considerados,
utilizados e aplicados nos processos educativos.

H4é varios tipos de narrativas baseadas em gamebooks, mas muitos comegaram por
surgir como livros impressos nos anos 80 e 90, como o caso da série Choose Your Adventure.
Com o aparecimento dos fablets, uma grande parte desses livros impressos foram recriados e
adaptados para as plataformas moveis baseadas em iOS e Android sob a forma de Apps;

houve outros ainda que foram criados especificamente para estas plataformas.

1 — Choose Your Own Adventure, ¢ uma série de gamebooks para criangas, onde cada
historia € escrita a partir do ponto de vista de uma segunda pessoa, com o leitor a assumir o
papel de protagonista e a fazer escolhas que determinam as agdes do personagem principal e o
desfecho da trama, como, por exemplo, os ebooks: Frankenstein (Figura 3.4 e Anexo D1),
Lost on the Amazon, Forecast From Stonehenge, Adventure e Kestrel. Um outro exemplo,
Pirates, permite a escolha do nome do personagem e a sua caracterizagdo, tem sons de fundo
e puzzles para desbloquear opgdes. Nancy Drew Mobile Mysteries: Shadow Ranch ¢ uma
outra historia com 8 capitulos, puzzles e com atividades para completar palavras, descoberta

de objetos e animagdes.
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2 opgdes para
continuar a historia.

pursuit there is continual discove
continual wonder. So it was with ¥

throughout my first two years of
Paris. My insatiable thi
learning astonished my fellow s

here

and my proficiency soon impressed thi

masters,

When 1 realiz

Ly professon
¢ |l indeed, thati

oug|

PART ONE
“I begin the creation of a human
being..”

and that h

4

What incident was that?

op of Filthy Creation

A fresh course of study?

Figura 3.4 — Frankenstein, de Dave Morris: recriagdo da histéria de Mary Shelley; tem
também o texto original e desenhos da época.

2 - Role-playing game (RPG), os jogadores assumem os papéis dos personagens num
cenario ficticio e criam narrativas em colaboragdo. Pode haver apenas um jogador ou varios
participantes que interagem num mundo virtual ou online (Massively multiplayer online role-
playing game (MMORPG). Exemplos para iPad: 3D MMO Celtic Heroes, Star Wars (Figura
3.5) e Heroes of Order & Chaos. “The educational function of RPGs may be extensive”
(Bidarra, 2009, p. 9). Role-playing ¢ uma metodologia derivada do sociodrama que pode ser

usado para desenvolver a cooperagdo e o raciocinio logico dos estudantes.
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3 — Fighting Fantasy, a estrutura ¢ semelhante ao primeiro tipo onde o leitor encarna o
personagem principal da historia. A principal diferenca entre as duas séries € que em alguns
livros desta série ha uma folha, onde o leitor anota as caracteristicas do personagem. As lutas
sao decididas com o lancamento de dados. No iPad, os dados sdo em 3D, ha varias opgdes
para o combate, efeitos sonoros, marcadores e escolha do tamanho das letras, das fontes e dos

niveis de dificuldade. Por exemplo: An Assassin in Orlandes (Figura 3.6) e Blood of Zombies.

F ol

SSERERE  An Assassin in Orlandes $928

o’ TN
Tn your haste, you fail to -L ! soden:
pallet leaning against the wall of t .

[228%  An Assassin in Orlandes SS28%a%
.

o®

E ﬂghl’.(:..' sppish young nobleman
e

takes cover behind the wooden pallet,

alleyway. Blundering intjy §l impromptu shield.

Well-dressed Thug moves to block
over and fall flat on yd the attack!

lose % VITALITY poi

victoriovs, turn to

Defend!
Yoo’ staggensto ooy = y O are beaten, turn to 284, @
pouring from a cut in your lip. The
taller man is smirking at you in a wa

that makes you see red. You leap at. -

him, intent on salvaging your wound¢
pride.

The Tin Man

WIT FIT_OFF OFF

You most FIGHTI @) As yod
' asiislalle

Figura 3.6 — Assassin in Orlandes, ap6s a leitura de algumas paginas, os jogadores sao
confrontados com situagdes em que a escolha vai determinar o desenrolar da historia.

3.2.7 Blogues

Os diarios e a ficgdo com hipertextos sdo os antecedentes da estrutura narrativa de um
blogue, uma forma literaria que comecgou a ser desenvolvida nos anos 80 e que consiste em
pequenas partes de uma narrativa que estdo ligadas por links “I’ll look at connections
between blogging and both these forms of narrative” (Rettberg, 2008).

Uma parte da palavra teve origem na navegacgao nautica e referia-se inicialmente a um
instrumento de medi¢dao de velocidade (log) cujos registos eram feitos num diario de bordo
(logbook). Os Weblogs retiveram a sua organizagao cronologica, embora menos sistematica, €
apropriaram-se da metafora de navegacao para a Web.

A Wikipedia define blogue como “um sitio de discussdo ou de informagdo publicado
na Web e que consiste na entrada de artigos (posts) normalmente organizados por ordem
cronologica inversa”. Esta € uma defini¢ao generalizada e conceptual.

Os blogues, como um género de escrita, manifestam varias caracteristicas essenciais e
opcionais, os quais sdo suportados por diferentes tipos de software. Estas caracteristicas

incluem: o artigo como unidade organizadora fundamental; a data e a hora de publicagdo; o
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aparecimento de artigos por ordem cronologica inversa; hiperligagdes para sitios externos; o
arquivamento de mensagens e referéncias para os artigos publicados; a referéncia a outros
blogues de pensamento similar ou de outras formas interessantes; a capacidade para
comentarios dos leitores sobre as mensagens; € a organizacao de mensagens de palavras-
chave em categorias navegaveis separadas. Cada caracteristica contribui para distinguir o
blogue de outros géneros de escrita digital, que sdo seus parentes, como a pagina da Web ou o
e-mail e € util considerar cada caracteristica de cada vez.

Os blogues sao formas de escrita fundamentalmente de expressao pessoal, permitem
dialogos, utilizam formas de colaboracdo proporcionadas pela Web 2.0 e ndo sdo privados
como o e-mail. Atualmente, os sitios s@o dinamicos, visualmente mais atraentes e possuem
listas de discussdao. A rapida ascensdo desta forma de escrita ¢ a omnipresenca em linha
evidenciam a sua forma muito particular de expressao, no universo digital (Morrison, 2008).

A paisagem dos blogues esta a mudar rapidamente a medida que novos utilizadores
(qualquer pessoa pode criar um blogue) utilizam este meio para lerem e escreverem. Alguns
aspirantes a escritores procuram audiéncias com projetos inovadores. Profissionais de todos
os tipos tentam atrair leitores em dareas especializadas, como estudos de média ou de
computacao, como The Joan Ganz Cooney Center

(http://www.joanganzcooneycenter.org/blog/) dedicado ao estudo das aprendizagens das

criangas na era digital, ou de Ruth Page, Digital  Narratives,

(http://digitalnarratives.blogspot.de) para explorar os varios caminhos que os média digitais

estdo a transformar as narrativas.
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3.3 - Aplicacdes que narram

No capitulo 11, fez-se uma breve distingao entre Apps e ebooks, tendo em consideracao
os variados formatos de publicagdao. Como foi descrito, e apesar das possibilidades da norma
EPUB3 serem imensas, estdo ainda agora a ser exploradas e, consequentemente, ainda ha
poucas narrativas interativas que utilizam este formato. As poucas que existem, limitam-se
muitas vezes a acrescentar um GIF animado, um video, fotografias e links, que pouco
acrescentam ao livro impresso. A grande quantidade de narrativas digitais, interativas, surgem
sob a forma de Apps, que, devido a sua semelhanca com os livros, sdo designadas muitas
vezes como ebooks. Até este momento, o tablet que apresenta mais recursos em termos de
aplicagdes e de ferramentas de desenvolvimento tem sido o iPad, da Apple, mas também tém
sido desenvolvidas bastantes Apps para o sistema Android, descarregadas a partir do Google
Play, para competir com os modelos do sistema 1OS.

As narrativas digitais podem ser criadas sobre todas as dareas do conhecimento.
Algumas recuperam historias tradicionais, recriando-as com animagoes e leitura digitalizada
em voz alta, como a “Historia dos 3 Porquinhos”: leitura digitalizada e com palavras
sublinhadas, imagens animadas, botdes para escolher um dos 7 idiomas, “Explique para Mim”

(sinbnimos) e “Mostre para Mim” (ilustracdes das palavras).

5 A mae deles os avisou sobre o lobo
mau, mas os trés porquinhos foram
assim mesmo, despreocupados e

)

S

cheios de boas intengoes.

Eram uma vez trés porquinhos. Um
dia, eles decidiram sair para se
aventurar e combinaram que cada
um construiria sua propria casa.

Figura 3.7 — Os trés porquinhos, da Chocolapps, recriacdo da historia tradicional.

Toy Story, da Disney: App criada a partir do filme com o mesmo nome — uma
completa experiéncia de leitura interativa com jogos, clips do filme (em baixo, a esquerda),

paginas para colorir e leitura digitalizada (s6 em inglés).
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All the toys cheered. Woody
couldn’t believe it. “Well, in a

s. They'll
see. I'm still Andy’s favorite

toy.”

Figura 3.8 — Toy Story, Disney: App baseada no filme com o mesmo nome.

Century of the Child: Growing by Design 1900-2000, The Museum of Modern Art.
Este ebook ¢ o catdlogo da exposicao de objetos de todo o Mundo que permite contar a
historia do design para criancas. A grande variedade de ideias descritas vao desde o comeco
do movimento de criagdo dos jardins de infancia até a propaganda nos tempos de guerra,
passando pelo design para criangas deficientes e as inovagdes nos recreios das escolas. Os

textos sao acompanhados com centenas de ilustragdes e conteudos de multimédia.

NEW CENTURY, NEW CHILD, NEW ART

1.1 Introduction

12 The Kindergarten Movemnent: Buliding Blocks of
Moden Dosign

1.3 Glasgow: Chikdren in the C

1.4 Chicago: Progressive Era Labeatory
1.5 Comics and Early Animation

1.6 Rome: Modem Arts, Crafts, and Ed

1.7 Living in Utopia: Chiiron in the GO
Crafts Colony

1.8 Venna: Draving Out the Child Within

Figura 3.9 — Century of the child, The Museum of Modern Art.
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Como vimos anteriormente, hd aplicacdes que sdo explicitamente criadas com fins
educativos e outras que, ndo sendo explicitas quanto aos objetivos, possuem também
caracteristicas com objetivos pedagogicos. Este tipo de Apps ¢ criado para transmitir certos
temas, expandir ou reforcar conceitos, compreender melhor um evento cultural. Trata-se da
aprendizagem baseada em jogos (game-based learning). Para ilustrar este modelo,
apresentamos dois exemplos para aprender fisica: Amazing Alex, (Figura 3.10 A) com objetos
interativos e niveis diferentes, para descobrir o equilibrio entre os objetos e as forcas
sequenciais. Where’s my Water, (Figura 3-10 B) com historias originais e niveis de dificuldade

progressivos, tendo como elemento principal a 4gua;

Tracar uma trajetoria, Descobrir o caminho
para que a bola grande para a agua chegar ao
entre no cesto. Alex.

Figura 3.10 — A) Amazing Alex, da Rovio; B) Where’s my Water, da Disney.



82 EBOOKS COMO RECURSOS PEDAGOGICOS E LUDICOS

3.4 - O modelo de ebook "ideal”

A publicacdo da versdo mais recente da norma EPUB para publicagdes digitais
expressa um significativo avango pelas suas novas capacidades e recursos. As tecnologias
apresentadas no Capitulo II poderao abranger todos os campos dos conteudos educativos e
dos livros didaticos.

Agora poderdo ser utilizados novos recursos como MathML, para a representacao de
equagoes, SVG interativos, videos, interatividade, recursos 3D, sobreposicdo dos média
(Media Overlay), etc. (Capitulo IT)

Vamos ver a seguir alguns exemplos do que os novos livros digitais poderdo

apresentar ja no presente, nas diversas areas do conhecimento, usando o EPUB3:

Matematica — Os livros podem conter formas geométricas, graficos de fungdes e

imagens das equagoes.

Operations properties

£ Arithmetic 4 Powers Properties

v Algebra > Binomial Numbers An algebric equation of the 2° degree
can always be written as:

ne Ged | Factorization
A\ Plane Geometry > ax®+bx+c=0, a#0

9 - Linear Equations
@ Solid Geometry >

Radicals
JU Analytic Geometry > If b20 and c20 the equation is in its
Quadratic Equations complete form and can be solved

£ Goniometry > with the formula:
£ G etry
Exponential Equations b+ VBT —dac
—b+ Vb=
Analysis > X =
3 i Linear Inequalities

The value:
I\ Trigonometry > Logarithms

A= b? - 4ac
& Probability Linear Systems
It's called Discriminant:.
Physics Form Matrices If b=0 and ¢=0 the equation is called
pure and it's written as:

ax*+c=0

Figura 3.11 — iMathematics, Antonio Giarrusso, as formulas acima sao utilizadas para
determinar as raizes de uma equacao quadratica.

- Biologia —A nova opc¢ao 3D e a possibilidade de rodar as imagens apresenta o corpo
humano, por exemplo, e, através de um clique, o esqueleto ou os 6rgdos internos. Os alunos
podem também rodar e mover os 6rgaos e po-los no lugar certo (drag and drop). Um exemplo
intitulado “The Human Body”, com uma versao em portugués, ajuda a compreender o corpo
humano através de modelos funcionais e interativos: o coracao bate, o estdmago ronca, a pele

sente ¢ os olhos veem; inclui modelos detalhados de varios 6rgdos e sistemas; o modo de
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gravagdo permite que pais e filhos fagam perguntas um ao outro; permite o uso de camara

frontal para demonstragdo do funcionamento da visao e do microfone para a audi¢ao.

Figura 3.12 — Human Body, da Tinybop, Inc,: a esquerda, o esqueleto pode ser desmontado e
montado de novo; a direita, o sistema digestivo permite acompanhar todo o processo da
digestao.

- Quimica - O professor pode usar um laboratério inteiro através de um ebook, tendo a
sua disposicao os reagentes de diversos tipos, baldes, tubos, varetas para mexer os compostos,

bico de Bunsen, ...

pH Indicator

. Thermometer

Glass Rod

Burette

Match

Freeze Wand

Figura 3.13 — Chemist, da Thix, laboratorio virtual de Quimica.

- Linguas — A nova fung¢ao de sobreposi¢cdo dos média permite ao leitor a marcagdo de
paragrafos, frases ou palavras, e ouvir a sua prontincia. Quando um utilizador tocar numa

palavra, ela sera marcada e lida pelo sistema do dispositivo. E claro que a jungdo de videos e
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de interatividade aumentardo o interesse e o ludico ao ato de leitura (Ver o topico seguinte:

Livros para criangas).

- Livros para criangas — Animagoes, videos, imagens em movimento € em 3D tornarao
um ebook como um jogo. Os animais da quinta poderdo mover-se € pronunciarem o som,
ouvir-se uma musica de fundo que acompanha a histéria e a leitura tornar-se-4 mais divertida

e excitante.

\OLCL &

Here is the DUCK that (08

S RRHEEEEE

Figura 3.14 — The Farm: Animal Read-Along story with touch based interaction and games:
sons dos animais, leitura digitalizada, jogos de memoria e puzzles.

Dicionarios — Os dicionarios eletronicos estdo publicados em formatos proprietarios.
Com a norma EPUB3, os editores podem incluir glossarios dentro dos préprios livros e
podem ser multilinguisticos (Figura 3.15).

Capitulo 10

Referéncias

Diciondrio | JavaScript

JavaScript

Uma inguagem de script muto utizada em
Paginas Web, para a criagho 00 efelos
‘especials e nteractiidace.

Esta pul
vérias ol
eletronict
consulta
contede '

Paraacl | ** Pesquisar na web

algumas |
vérias bibliotecas de Script

A seguir, apresentam-se as diferentes
contribuicdes pela ordem em que sédo
_apresentadas nas paginas.

"

Figura 3.15 — Dicionario integrado num ebook, com um botao para pesquisar na Web.
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Indices — Os livros impressos t€ém indices, mas os ebooks para além deste elemento,
tém motores de busca de palavras, marcadores e a possibilidade de sublinhar palavras com

cores diferentes e escrever notas sobre aquilo que se esta a ler.

R

Bibhoteca | Retomar  John Dewey The Child and the Curriculum

INDICE  MARCADORES  NOTAS

The Project Gutenberg eBook, The Child and the |

The Child and m” s
the .
Curriculum

Figura 3.16 — The Child and the Curriculum, J. Dewey: Indices, marcadores e Notas.

O futuro dos ebooks vai depender dos progressos tecnoldgicos, da melhoria das
interfaces mais amigaveis para o utilizador, da forma como os suportes de leitura digital se
tornem mais atraentes € que possam vir a ter um maior numero de caracteristicas: notas,
video, hiperligagdes, fotos, graficos, pesquisa, dicionarios, marcadores, sublinhar, animagao,
pronunciacdo e leitura por voz digitalizada, ferramentas de trabalho colaborativo, testes de
diagnostico e de avaliagdo e widgets (programas) com puzzles, questionarios, etc.

No entanto, um modelo de “ebook didatico” devera ter em conta “modelos
pedagogicos que possam assegurar a eficdacia dos processos cognitivos e a colaboragdo entre
pares, mas que permita também uma melhor compreensdo das matérias e, simultaneamente,
proporcione uma grande satisfacdo aos estudantes” (Bidarra, Figueiredo, Valadas & Vilhena,

2012, p. 106).
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3.5 - A ultima fronteira digital?

A tecnologia dos ebooks estd a avancar de forma muito rdpida no mundo atual e os
editores estdo a tentar acompanhar estas mudancas para conseguirem enfrentar o sucesso da
Amazon e da Apple. E o caso, por exemplo, de um conjunto de empresas, na Alemanha, que
criou recentemente um ereader, o Tolino Shine, com acesso as suas lojas virtuais, numa
tentativa de se manterem também no mercado livreiro, a exemplo do que tem acontecido com
outras empresas.

A vasta producao de ebooks, de Apps e de tablets tem levado as editoras a aumentarem
os seus negocios de vendas e nunca houve uma discussao tdo grande em torno dos livros e do
seu futuro como agora. Com o advento do digital, o conceito de livros nunca mais serd o
mesmo. Tal como transformamos a nossa forma de comunicar, por email, pelo Facebook ou
Twitter, também a nossa relacdo com os livros sera diferente no futuro.

Um dos aspetos mais admiraveis acerca da revolugdo de ebooks ¢ a forma como tem
chamado a atencdo para a nossa cultura. Antes do aparecimento do Kindle, todos os tipos de
média tinham sido digitalizados; filmes, musica, jogos de video e até revistas estavam
disponiveis na Internet para serem prontamente descarregadas e utilizadas. Mas os livros
permaneciam impressos; eles representam o acumular de toda a nossa cultura e eram o tltimo
bastido do analogico até ao aparecimento dos tablets.

Ao fim de centenas de anos, depois da revolu¢ao de Gutenberg, surge agora uma outra
revolugcdao? Merkoski (2013) levanta uma outra questdo: serdo os ebooks a ultima fronteira
entre o analdgico e o digital?

“We all stumbled onto a great thing with ebooks. But we’re all echoes, opportunistic echoes
from an earlier time, all way back to Gutenberg’s times when books as we know them were first
invented. In my mind, as visions of ballrooms fade, 1 can see, out on the landscape beyond, a
summer’s afternoon in 1450s and a ghostly scene of Gutenberg and his workers coming out of his
workshop. They come out with ink stains on their hands, smudged fonts on their shirts. Maybe
Gutenberg himself has a glass of blackberry wine or a stein of beer, raised now to celebrate the first

Bible that started it all, everyone celebrating these thick-inked books that now soar into the clouds.”

(Merkoski, 2013, p. 232).
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4.1 - Investigacao qualitativa

Partindo dos pressupostos de que:

1 - As publicagdes digitais podem ser um bom meio de divulgagdo cultural, com o
recurso a novas tecnologias digitais com elevada interatividade;

2- a aprovacao das especificagdoes EPUB3 vem permitir o aumento significativo das
funcionalidades de um ebook;

selecionamos, como campo de aplicacio, o tema “A Lagoa de Obidos”.

O trabalho da recolha de textos e a analise da informacdo permitiram criar dois
documentos: 1 - um ebook multimédia no formato EPUB, “A Lagoa de Obidos”, tendo como
objetivo a estruturagdo das especificagdes que compdem a versio EPUB3; 2 - um
“Questionario de Opinido” a fim de verificar a funcionalidade do ebook e recolher sugestoes.

Pretendemos também com este trabalho poder contribuir para a demonstracdo das
potencialidades dos ebooks interativos e a sua aplicagdo em diferentes areas do saber.

Para este estudo, utilizdmos uma abordagem centrada num paradigma da
“investigacdo qualitativa”. Esta expressdo tem sido usada como designagdo geral para todas
as formas de investigacdo que se baseiam na utilizacdo e interpretagdo de dados, incluindo
experimentacoes, entrevistas, Historia, estudos de caso, analises de arquivo (Yin, 2014), a
narrativa, a etnologia e a teoria baseada na realidade (Creswell, 2014).

A metodologia qualitativa ¢ util também no design de modelos graficos, como o
ebook “A Lagoa de Obidos”, pois “The Reading of images and visual signs is a qualitative act
in itself, although some responses can be evaluated statistically as a form of quantitative
analysis, the initial data gathered is based on human reaction to the visual forms and
experiments presented.” (Noble & Bestley, 2005, p. 67).

Miles (1979) aponta algumas vantagens para os dados qualitativos: sdo ricos,
completos, holisticos e reais, preservam a fluidez cronologica e a sua validagdo parece ser
inatacavel. Além disso, a recolha de dados requere um minimo de instrumentagdo para iniciar
um problema. No entanto, o mesmo autor considera os dados qualitativos subjetivos o que
constitui uma desvantagem. Stake (1995) argumenta que o essencial ¢ a interpretagao dos
dados e que essa subjetividade “is not seen as a failing needing to be eliminated but as an

essential element of understanding” (p.45).
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A diversidade de areas de estudo traz uma grande variedade de métodos de pesquisa
para o campo (Bender et al., 2002), incluindo o estudo de caso (Ragin & Becker, 1992; Stake,
1995; Yin, 2014; Bogdan & Biklen, 1994).

Para Yin (2014), o estudo de caso deve ser o método preferido quando: 1 - as
principais perguntas para a pesquisa sao “porqué ” e “como” —“why we do what we do and
how, through testing, feedback and rigorous approaches, we can be sure it is effective in the
process of visual communication” (Noble & Bestley, 2005, p. 18); 2 - o investigador tem
pouco ou nenhum controlo sobre os acontecimentos; 3 - o foco do estudo ¢ um fendémeno
contemporaneo. Estas condi¢des foram colocadas pelo investigador para definir o método
escolhido para a “Investigacdo e Desenvolvimento de um Prototipo no Formato EPUB” — o
estudo de caso.

A defini¢do de “estudo de caso” ¢ um problema com que sdo confrontados muitos
investigadores (Ragin & Becker, 1992) e aponta para ideias muito abrangentes, em vez de
avangar para uma definicdo univoca:

- ¢ uma pesquisa empirica usada para compreender, explorar e descrever
acontecimentos contemporaneos (Yin, 2014; Roth, 1999) e a sua complexidade (Stake, 1995).

- investiga um fendomeno atual (“o0 caso”) no seu ambiente natural, especialmente
quando as fronteiras entre o fenomeno e o contexto podem nao ser evidentes. (Yin, 2014;
Punch, 2005);

- explora em profundidade um programa, um evento, uma atividade, um processo, ou
um ou mais individuos, mas o caso ¢ limitado pelo tempo e pela atividade (Creswell, 2014, p.
14);

- “trata-se de um plano de investigacdo que envolve o estudo intensivo e detalhado de
uma entidade bem definida: “o caso” (Coutinho & Chaves, 2002, p. 223);

- ¢ um conjunto de métodos de investigacdo que tém em comum o facto de se
concentrarem deliberadamente sobre o estudo de um determinado caso, relevando a interacao
entre fatores e acontecimentos (Bell, 1997).

Estas diferentes defini¢cdes sublinham 5 caracteristicas desta abordagem metodoldgica:

1 — “0 caso” ¢ um sistema limitado; 2 - “o caso” ¢ considerar algo que serve para
direcionar a investigacdo; 3 - a totalidade do caso tem que ser preservada; 4 - recorre a
multiplas fontes de dados e a um tipo de recolha muito diversificada - questionarios,
narrativas, entrevistas, etc. (Punch, 2005); 5 - a investigacdo decorre num “meio natural”

(Yin, 2014).
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Como consequéncia da grande variedade de “casos” referidos anteriormente podemos
falar também de uma grande variedade tipologica de estudos de caso, dos quais referiremos
apenas 3 exemplos.

O primeiro ¢ a divisdo entre estudos de caso unico e estudos de caso multiplos
(Bogdan & Biklen, 1994; Yin, 2014).

O segundo exemplo aponta trés categorias de estudo de caso que podem ser
identificadas em funcdo do seu objectivo amplo, ou seja, intrinseco, instrumental e coletivo
(Stake, 1995).

O terceiro ¢ sugerido por Yin (2014) que propde quatro tipos bésicos (Fig. 4.1) de
design: Tipo 1 - caso unico (holistico); Tipo 2 — caso tnico (incluso); Tipo 3 — caso multiplo
(holistico); Tipo 4 — caso multiplo (incluso).

No presente estudo, optamos por um estudo de caso tnico e incluso (Tipo 2). O caso,
“a unidade de analise”, nesta situacdo particular, ¢ o “Modelo de ebook multimédia para
divulgacao cultural” que integra 3 “subunidades” de analise: extratos de Monografias sobre a
Lagoa de Obidos, as especificagdes da norma EPUB3 ¢ a interatividade com JavaScript. O
mesmo estudo de caso Unico pode envolver unidades de andlise, em mais do que um nivel.
“This occurs when, within a single case, attention is also given to a subunit or subunits.”
(Yin, 2014, p. 53).

A literatura disponivel para a integracdo destas “subunidades” nao fornece, até ao
momento, nenhuma estrutura conceptual. O presente estudo ¢ um estudo inicial e qualquer
novo estudo empirico € susceptivel de assumir as caracteristicas de um estudo exploratorio

(Yin, 2014).
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Figura 4.1 — Tipos basicos de Design para estudos de caso (Yin, 2014, p. 50, traduzido).
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4.2 - Estudo exploratorio

Uma investigacdo pode ter um carater exploratorio, descritivo ou analitico. Este
posicionamento depende da maneira como o investigador constroi o seu objeto de pesquisa e
apresenta o seu estudo. No caso presente, optou-se por um estudo exploratério pois
consideraram-se conceitos e fendmenos pouco conhecidos, onde os dados de que dispomos
sdo escassos. A metodologia usada ¢ exploratéria, porque “this type of approach may be
needed because the topic is new” (Creswell, 2014, p. 20).

O estudo de caso exploratorio ¢ definido como “a case study whose purpose is to
identify the research questions or procedures to be used in a subsequente research study,
which might or might not be a case study” (Yin, 2014 p. 238). O seu objetivo consiste na
elaboragdo de uma primeira investigagdo de campo, que ajude a determinar melhor o projeto
de pesquisa, o método de recolha de dados e a selecdo dos sujeitos.

O estudo exploratério pode ser bastante informal, com base em pesquisas informais,
tais como revisao de literatura e/ou dados disponiveis, ou em abordagens qualitativas, como
entrevistas, grupos focalizados, métodos projetivos, estudo de caso e estudo piloto.

Os estudos de caso exploratdrios sdo geralmente definidos pela auséncia de
proposi¢des e de hipdteses preliminares (Streb, 2010), embora devam ser precedidos por
enunciados sobre o que esta a ser explorado, pela definicdo do objetivo da exploracao e pelos
critérios pelos quais a exploracdo tenha sucesso (Yin, 2014). Estas sdo as condigdes que
existem em experimentacoes, pesquisas e outros métodos de investigacdo semelhantes, em
que um tema, “A Lagoa de Obidos”, ¢ o assunto a ser "explorado”.

Toda a exploracdo devera ter objetivos (a estruturagdo das especificagoes EPUB3).
Em vez de proposi¢des, o projeto para um estudo exploratorio deve indicar um fim, bem
como os critérios pelos quais essa exploracao serda avaliada, (Questiondrio de Opinido). O
trabalho exploratorio permitira ao investigador, no final do estudo de caso, fazer emergir as
hipoteses que serdo mais evidentes a uma posterior verificagdo e ao aprofundamento do
conhecimento.

A auséncia de hipoteses e de proposicoes e a flexibilidade dos métodos de recolha
utilizados poderdo ser aspetos considerados negativos para a investigacdo e, por
consequéncia, serem inadequados e pouco cientificos. No entanto, os critérios de validagdo e

de seguranga, que sdo usados em métodos de pesquisa, contribuem para dar uma maior
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credibilidade a investigagdo. Tais criticas podem resultar da subestimagdo do valor de um
estudo de caso exploratério, uma vez que este método pode fornecer um valor para além da
provisao de uma hipdtese (Streb, 2010).

No estudo do ebook multimédia “A Lagoa de Obidos”, a exploragdo de conceitos e de
ideias ajudou a encontrar novos (e nao-convencionais) formatos de livros eletronicos. Este
estudo sugeriu a clarificagdao de alguns problemas que ainda ndo tinham sido definidos, mas o
seu alcance real ¢ ainda incerto. Ele permitiu que o investigador se pudesse familiarizar com o
problema e com o conceito a ser estudado, e, deste modo, gerar hipdteses que foram testadas.
Este podera ser considerado um estudo inicial, com sugestdes para futuras pesquisas.

As caracteristicas enunciadas conduziram ao enquadramento da presente investigacao

numa metodologia de estudo de caso exploratorio.
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4.3 - A amostra

Os estudos de caso sdo muitas vezes considerados apenas qualitativos, mas os
investigadores t€ém dado cada vez mais aten¢ao aos métodos mistos - “the class of re-search
where the researcher mixes or combines quantitative and qualitative research techniques,
methods, approaches, concepts or language into a single study” (Johnson & Onwuegbuzie,
2004, p. 17) e essa combinagao ¢ feita “com toda a legitimidade” (Coutinho & Chaves, 2002,
p. 225).

Talvez nada melhor capte a diferenca entre os métodos quantitativos e qualitativos do
que as diferentes logicas que sustentam as abordagens de amostragem. A investigagcdo, neste
caso particular, utilizou uma amostragem por conveniéncia, porque consideramos que durante
as fases exploratorias da pesquisa se obtém algumas informacdes basicas de forma rapida e
eficiente (Greemstein, 2001).

A amostragem ¢ uma questdo complexa na pesquisa de um estudo de caso (Fletcher &
Plakoyiannaki, 2010), porque ha uma grande variedade de estratégias descritas na literatura.
Patton (1990) identifica 16 modalidades de amostragem intencional (“purposeful sampling”)
e 2 aleatorias (“Random probability sampling*) passiveis de integrarem um estudo de caso. A
logica de cada estratégia serve um tipo particular de avaliacao.

A amostragem por conveniéncia ¢ o procedimento mais simples, mais rapido e mais
barato. O investigador seleciona os sujeitos que estdo disponiveis para colaborarem. A
desvantagem ¢ que “os resultados e as conclusoes so se aplicam a amostra, ndo podendo ser
extrapolados com confian¢a para o Universo.” (Hill & Hill, 2012, p. 49).

No entanto, em muitos casos, somente uma amostragem por conveniéncia € possivel
porque o investigador deve usar grupos formados naturalmente (p. ex., uma turma) ou
voluntarios. Quando os individuos nao sdo distribuidos aleatoriamente o procedimento ¢
chamado de “quasi-experiment” (Creswell, 2014, p. 168). Apesar das deficiéncias, a
amostragem por conveniéncia ainda ¢ uma ferramenta eficaz para usar em ambientes piloto,
“when instruments may still be under development and interventions are yet to be fully
designed and approved” (Salkind, 2010, p. 254).

Para este trabalho utilizou-se uma amostragem por conveniéncia € também um
questionario como técnica de recolha de dados (Ver “Questionario de Opinido”, no Anexo A),
com o qual se pretendeu obter as opinides dos sujeitos que trabalharam com o ebook “A

Lagoa de Obidos”. Os elementos escolhidos foram aqueles disponiveis para colaborarem.



95

Alguns amigos foram contactados pessoalmente, outros por e-mail. O grupo constituiu uma
condicionante ao estudo por ser formado por voluntarios e, por isso, houve a preocupacao de
nao criar um documento demasiadamente extenso que levasse a desmotivagao. A participacao
contou com um numero de 21 sujeitos.

O Questionario de Opinido recolheu algumas informacdes relevantes sobre os
participantes:

1- Identificagdo (itens 1 a 3): tem por objetivo a caracterizagdo da amostra, atendendo
aos seguintes aspetos: sexo, idade e grau académico.

2 — Literacia informatica (itens 4 a 9): para identificar os conhecimentos e a
experiéncia que o grupo tem no uso de ebooks e de tablets.

3 — Opinido sobre o ebook “A Lagoa de Obidos” (itens 10 a 28): para registar a
posicio dos voluntarios em relagio ao documento “A Lagoa de Obidos”.

4 — Motivacao dos sujeitos (itens 29 e 30): para obter mais informacoes.

O tipo de questionario constituido por perguntas fechadas (itens 1 a 28) e abertas
(itens 29 e 30) “é util quando se pretende obter informag¢do qualitativa para complementar e

contextualizar a informag¢do quantitativa obtida pelas outras variaveis” (Hill & Hill, 2012).
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Capitulo V
O ebook “A Lagoa de Obidos”
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5.1 - Descricao dos conteudos

A parte narrativa do ebook A Lagoa de Obidos” resultou de um trabalho de
investigacao assente em diversos documentos, com destaque para as Monografias elaboradas
pelo Museu de Historia Natural, da Universidade de Lisboa, sob o titulo genérico de “Estudo
do Patriménio Bioldgico e Andlise Geolégica e Geomorfoldgica da Regido de Obidos”.

O ebook é composto por 9 capitulos que pretendem mostrar, de uma forma simples e
acessivel a um publico-alvo bastante variado, os diversos aspetos ligados a Lagoa de Obidos,
com recurso a elementos visuais por op¢do do design — fotografias, videos, animagdes e
ilustragdes. Os temas apresentam as caracteristicas consideradas essenciais para definirem
este local, tanto do ponto de vista cientifico, como ludico e cultural. Este livro pretende dar a
conhecer esses valores, mas também chamar a atenc¢ao para a necessidade da protecao e da
preservacao de todo o ecossistema.

Para a sua criagdo, foi feita a pesquisa em torno de uma nova forma de narrativa, o
ebook interativo, para que possa encorajar o leitor a procurar novos temas, “or dig deeply into

the narrative, uncovering hidden motivations through careful discovery” (Daly, 2013, p. 191).
5.1.1 Introduciao

A Lagoa de Obidos é o sistema lagunar costeiro mais extenso da costa portuguesa e
tem desempenhado ao longo dos séculos um importante papel econémico e social para a
regido. Atualmente, possui uma area aproximada de 7 km2, com o comprimento e a largura
maximos de 4,5 km e de 1,8 km, prolongando-se por dois bracos: o Bom Sucesso ¢ a
Barrosa. Esta configuracao tende a oscilar, devido aos sedimentos empurrados para o interior
da Lagoa. A profundidade média ¢ de dois metros, com cotas que vao desde o meio metro aos
cinco metros. Situa-se numa depressdao pouco profunda, de contornos irregulares e muito
instaveis junto ao mar, cuja barreira natural de separacdo com o oceano ¢ formada por um
corddo de dunas litorais. A ligagao ao mar ¢ feita através de um canal conhecido localmente
como "a aberta". Umas vezes, situa-se mais a norte, outras vezes mais a sul, com tendéncia
para fechar ciclicamente. Um documento do século XV indica que os habitantes das
povoagdes proximas eram obrigados a participar nos trabalhos de abertura da Lagoa “por
forma a assegurar a drenagem das suas dguas” (Trindade, 1985, p. 48).
E um sistema lagunar de enorme importincia ecologica. A Lagoa de Obidos faz fronteira

terrestre com os concelhos das Caldas da Rainha, a Norte, e de Obidos, a Sul. A bacia
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hidrografica, com 438 Km2, recebe aguas provenientes dos rios Borraga, da Cal, Arndia e
Real. Estas duas linhas de agua nascem na Serra de Montejunto e juntam-se um pouco antes

de chegarem a Lagoa.
5.1.2 Historia

Um conjunto de fendmenos iniciados ha cerca de 4,5 mil milhdes de anos levaram a
Terra a possuir a forma que hoje conhecemos.

Sob o ponto de vista geologico, a paisagem da Lagoa de Obidos é fortemente marcada
por duas formacgodes: a 'Rocha do Gronho' e o 'Penedo Furado'. Nelas podem ser observados
alguns dos aspetos relacionados com a origem da sua formacdo, durante o Jurassico, como
sejam as linhas que definem antigas estruturas fluviais ou a cor dos detritos de que sao
compostas.

No decorrer desta evolugdo, o clima marcou fortemente o aparecimento de diferentes
tipos de terrenos e contribuiu também para a modificagdao da paisagem. O nivel do mar
chegou a cotas de “desde cerca de -120m até a uma posi¢ao proxima do nivel atual, atingida
ha cerca de 5000 anos” (Orlando, 1998, p. 101). As areias do litoral foram levadas para o
interior, formando as dunas, e os cursos fluviais provocaram um entalhe profundo nos
terrenos (Fig. 5.1).

Atualmente vivemos numa fase interglaciar designada por Holoceno que teve o seu
inicio ha mais de 11000 anos. O clima ¢ caracterizado pela subida das temperaturas e, como
consequéncia, os oceanos aumentaram de volume. O mar avangou para o interior desta regiao
até a Serra dos Candeeiros. A 4gua salgada alagou as zonas mais profundas, ocupando o vale
que vai da Nazaré até Obidos, denominado vale tifonico. Este vale, inundado, foi sendo a
pouco e pouco assoreado, dando origem a 3 grandes lagoas: Obidos, Alfeizerdo e Pederneira.
A Lagoa de Obidos, como laguna, tem uma existéncia de 5000 anos e é a que resta dessas 3

grandes lagoas que existiram na regido.
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Figura 5.1 — Portugal Glaciar: o tracejado horizontal indica o “fundo do mar que ficou a
descoberto durante a ultima glacia¢ao” (Orlando, 1998, p. 103).

A presenca humana nesta regido deixou as suas marcas desde os periodos Paleolitico e
Neolitico. Alguns exemplos podem ser apontados: bifaces, machados de mao e pesos de rede
e de tear. “E notéria a maior concentracdo de achados na zona a Norte do sistema fluvial
central, que alimenta a Lagoa de Obidos (constituido pelos rios Arnéia e Real)” (Fernandes,
2008, p. 11)

A cidade de Eburobrittium, ja referenciada pelo autor romano Plinio-o-Velho, foi
posta a descoberto em 1994 e ¢ o testemunho mais importante da ocupacao romana na Lagoa
de Obidos. No século I, as dguas da Lagoa, que chegavam bem perto do local, assim como as
areas de floresta permitiram abastecer a populacdo com produtos alimentares. Os solos ricos
em minerais, as dguas sulfurosas para banhos e as aguas potaveis contribuiram também para a

instalagdo deste povo durante cerca de 5 séculos. Em toda a zona envolvente, foram
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encontrados outros vestigios arqueologicos: “Podemos citar as abundantes sigillatas, paredes
finas, loi¢a variada em cerdmica comum, anforas, pesos de tear, lucernas, numismas dos
secs. I1I/1V, fibulas, alfinetes, pulseiras em cobre, um prumo de pedreiro, em cobre, algumas
inscrigoes honorificas e funerarias, entre outros.” (Fernandes; 2008, p 31).

Jodo Trindade, nas Memoérias Historicas de Obidos (1985), refere as dificuldades que
os Romanos tiveram em conquistar Obidos e a importincia estratégica que a Lagoa teve para
0 Seu sucesso:

"Este imperador [Jilio César] continuou as suas conquistas e veio até Obidos.
Porém, como tivesse passado bastante tempo sem que os Romanos pudessem entrar, e sempre
sofrendo grandes perdas, porquanto os Celtas estavam bem fortificados e seus valentes
muros bem guarnecidos de gente, excepto pelo lado do poente por ali chegar o mar ... e
passados dias, embarcaram em um porto ao Norte (hoje a barra de S. Martinho) e de noite
entraram pela boca da Foz do Arelho e navegando até junto aos muros da vila (...) a

tomaram por este lado". (Trindade, 1985, p. 4).
5.1.3 Atividades econémicas

As principais atividades economicas da regido estdo relacionadas com a Lagoa de
Obidos e, como tal, encontram-se inteiramente dependentes deste meio lagunar. A atividade
piscatoria, embora menos relevante que outrora, apresenta importancia como vetor econdmico
desta regido, mas ¢ a apanha de moluscos bivalves que continua a merecer um lugar de
destaque na economia das populagdes locais de mariscadores.

A Lagoa de Obidos sempre constituiu uma fonte de alimento para as populagdes da
regido. Dela provinham a carne, o peixe, o marisco € o adubo para os terrenos agricolas. A
quantidade de aves existentes forneciam a carne. O Rei D. Carlos promovia grandes cagadas
aos patos na Lagoa. O peixe era também abundante. H4 referéncias do tempo da rainha D.
Leonor, fundadora das Caldas da Rainha, a quem eram enviados, como presentes, douradas,
tainhas, choupas e robalos, entre diversas espécies.

Para a agricultura, contribuiam, todos os anos “milhares de carradas de limo, sendo o
melhor estrume que se conhece para as terras” (Trindade, 1985, p. 81).

Atualmente, os recursos que existem na Lagoa de Obidos sio menos abundantes,
encontrando-se algumas espécies em perigo de desaparecimento. A verificar-se esta
tendéncia, algumas atividades tradicionais deixardo de existir, traduzindo-se em efeitos

negativos para a populagdo que delas depende.
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Figura 5.2 - Na Lagoa de Obidos existiu também, em tempos, uma exploragio de salinas.
Imagem: http://www.santamaria-obidos.com/lagoa/lagoa.html

5.1.4 Fauna

A fauna ¢ constituida por espécies piscicolas como o robalo, o linguado, a solha, a
enguia, a dourada, a choupa, a tainha, e ainda outras espécies como a améijoa, o berbigao, o
mexilhdo, o camarao, o polvo e o caranguejo verde, entre outros. A comunidade avifaunistica
€ o grupo que, ao nivel da fauna, representa o papel ecoldgico mais relevante no ecossistema.
Muitas aves residem durante todo o ano na Lagoa de Obidos, mas outras podem ser vistas
durante os periodos migratorios. Até a data, foram registadas 175 espécies.

A observacao das diferentes espécies depende do local, do tipo de solo e do clima.
Durante o outono e o inverno, as espécies mais frequentes sdao: o Pisco-de-peito-ruivo, a
Felosa-comum, o Bico-de-lacre ¢ o Tentilhdo. No inverno, ocorrem aqui concentragdes
importantes de patos e de limicolas, como a Garga-real, a Tarambola-cinzenta e o Ostraceiro.
Ocasionalmente, aparecem pequenos bandos de flamingos. Podem também ser observados:
anfibios ( a Salamandra-das-pintas-amarelas, o Tritdo-marmoreado € o Sapo-comum); répteis
( o Cagado-mediterranico ¢ a Cobra-de-dgua-de-colar); e mamiferos ( o Ourigo-cacheiro, o

Coelho-bravo e o Musaranho-de-dentes-brancos). (Martins-Loucao, IX. Monografia Zoo).
5.1.5 Flora

Numa apreciagdao global e de acordo com a avaliagdo feita pelo Instituto de
Conservagdo da Natureza, a Lagoa de Obidos ndo apresenta o grau de importancia de outras
zonas humidas, como a Ria de Aveiro ou a Ria Formosa, mas tem uma diversidade especifica
de flora, que justifica a sua conservagdo e recuperagao ambiental, pois define boas condig¢des
para a avifauna e para a ictiofauna - conjunto das espécies de peixes que existem numa

determinada regido biogeografica (Martins-Loucao, “V. Estudo Botdnico ™).
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O ebook apresenta apenas seis exemplos relacionados com a flora: o carrasco, o tojo, a
carqueja, 0s canicos, 0s juncos € a urze. No entanto, podem ser também observadas manchas
de pinheiro e de eucaliptos. Dois exemplos podem ser destacados, caracteristicos de zonas
humidas: o canico e o junco.

O canigo ¢ frequente nos locais humidos e possui semelhancas com a “cana”, embora
tenha menores dimensdes. O canical constitui um habitat de grande importancia para a
avifauna, fornecendo abrigo, alimento e local de nidificagdo.

O junco-comum ¢ uma planta verde-escura e flexivel, que cresce com frequéncia nas
zonas humidas. O tamanho habitual ¢ de 1,5 m de altura e ¢ utilizado para tecer cestos e

esteiras.
5.1.6 Atividades ludicas

A Lagoa de Obidos é um local privilegiado e de grande beleza para a pratica de
diversas atividades ludicas em contacto com a Natureza. Apresenta boas condi¢des de acesso
a agua, os ventos sdo regulares em direcao e intensidade e apresenta boas condi¢des de
seguranca. Nos ultimos anos € muito procurada como zona balnear. No entanto, ha diversas
modalidades desportivas e ludicas que podem ser praticadas neste local.

As condig¢des naturais levam a pratica de diversas modalidades nauticas, como a vela,
o jet ski, o windsurf, o kitesurf, a canoagem, o ski nautico € o remo, onde ja ocorreram provas
de competi¢do. Também se pode usufruir de percursos pedestres onde se poderao descobrir a
fauna, a flora e a secular atividade de mariscadores e de pescadores. Hoje em dia o golfe ¢
uma atividade em desenvolvimento assim como a pesca turistica. De verdo ou de inverno,
com sol ou chuva, ha sempre um pescador no horizonte da lagoa. Os caminhos rurais e trilhos

na regido sao também procurados para a pratica de BTT.
5.1.7 Ambiente

Alguns problemas ambientais t€m surgido ao longo dos anos e tém contribuido para a
degradacao da qualidade das 4guas e, consequentemente, para o equilibrio do ecossistema.

O assoreamento da zona lagunar verifica-se desde hd milhares de anos. No tempo da
ocupagdo romana, a Lagoa chegava ao castelo de Obidos. A redugdo da zona humida é um
processo natural que se tem verificado principalmente na foz dos rios Real e Arndia e nos
Bragos da Barrosa e do Bom Sucesso. A parte central tem sido também fortemente assoreada.

A quantidade de sedimentos trazidos pelo mar e pelos rios para o seu interior ¢ maior do que
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aqueles que sdo levados para o mar. A partir dos anos 80, fizeram-se varias intervengdes no
sentido de diminuir os efeitos negativos da sedimentacdo com o recurso a dragagens. Estas
deverdo procurar "um ponto de equilibrio entre a maior profundidade necessaria para
estabelecer um regime de vazante e a sobrevivéncia das espécies dependentes das zonas
alagadas pouco profundas e intertidais [entremarés]." (Maria J. Carvalho,
http://naturlink.sapo.pt/Natureza-e-Ambiente/Sistemas-Aquaticos/content/Lagoa-de-obidos-
um-paraiso-em-vias-de-desaparecimento?viewall=true&print=true).

Nos ultimos anos, a Lagoa de Obidos tem vindo a ser vista como um local de praia.
Esse aspeto tem criado alguns fatores de perturbagao no equilibrio ambiental com o aumento
populacional na érea circundante, com a procura turistica € com o crescimento significativo
do niimero de visitantes. Para dar resposta a esta procura e para evitar o pisoteio das dunas, ja
foram criados circuitos pedestres a volta da zona lagunar. Ha aspetos negativos que ainda se
mantém. Varios fatores t€ém contribuido para a degradacdo da qualidade das aguas. Nos
ultimos anos, tém aparecido descrigdes de "marés vermelhas", causadas pela eutrofizagao.
Como consequéncia, os bivalves ndo podem ser capturados, com graves problemas
econémicos, para a regido. E urgente fazer intervencdes na lagoa para evitar o seu

desaparecimento.
5.1.8 Passatempos

O ebook “A Lagoa de Obidos” apresenta dois passatempos: o “Jogo da Memoria” ¢ o
questionario “Avaliacdo de Conhecimentos”.

As regras do “Jogo da Memoria” sdo as mesmas da sua versao tradicional: ha um
conjunto de 24 cartas que devem ser viradas (tocadas), duas de cada vez, e, para ganhar,
devem ser encontrados os pares das imagens. O tema escolhido ¢ a avifauna.

Este ¢ um dos exercicios mentais que podem ajudar a prevenir e combater o declinio
cognitivo que ocorre invariavelmente com o envelhecimento e mesmo proteger contra
doencas degenerativas.

A pagina 70 apresenta um exemplo de um Questionario de respostas fechadas, do tipo
de escolha maltipla. Este tipo de avaliacdo de conhecimentos apresenta frequentemente uma
funcdo de diagnostico, mas também ¢ utilizado quando se pretende verificar em pormenor a
qualidade das nog¢des adquiridas. A grande vantagem ¢ a sua objetividade. No entanto, deve-
se ter em aten¢do o numero e o tipo de questdes apresentadas. E claro que, se houver duas

questdes, as probabilidades de acertar sdo de 50%. Para reduzir este fator de acaso, recorre-se
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a perguntas que tenham varias possibilidades de escolha e que levem a reflexdo de quais sao
os diversores que devem ser eliminados. “Responder a um item de escolha multipla ndo é
necessariamente um simples exercicio de memoria, muito longe disso” (De Landsheere, 1976,

p. 108).
5.1.9 Gastronomia

A gastronomia relacionada com a Lagoa de Obidos passa, como ¢ evidente, pela
confecc¢do de pratos a base de mariscos e de peixe, produtos capturados localmente.

Para promover esses produtos, a Associagdo de Pescadores e Mariscadores Amigos da
Lagoa de Obidos ¢ a Camara Municipal de Obidos promovem, anualmente, “A Festa da
Lagoa”, na localidade do Bom Sucesso, na margem sul.

Junto as margens da Lagoa existiram abrigos feitos de canas, onde os pescadores € os
mariscadores guardavam os seus utensilios das “artes de pescar e de mariscar”. Também era o

local onde se juntavam amigos e onde eram preparadas as “caldeiradas de canas”.
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5.2 - Componentes do prototipo

Apds a apresentacio dos contetidos do ebook “A Lagoa de Obidos”, propde-se a
analise dos conceitos técnicos e de design que determinaram a criagdo dos elementos
multimédia que constituem o livro: a interface, os widgets € a programacao.

Trés anos apds o aparecimento do primeiro iPad (e de outras plataformas) a maior
parte dos designers para fablets continuam ainda numa fase de aprendizagem. Ainda ndo
existe aquilo a que se possa chamar uma referéncia sobre o estado da arte, onde se pensem os
aspetos visuais da publicacdo de ebooks e de como devem ser criados.

Os tablets sao plataformas cujos potenciais comecamos a descobrir ha pouco tempo e
que estdo agora a dar os primeiros passos. As publicagdes interativas s6 agora comegam a ser
exploradas, mas a nova norma ndo ¢ ainda especifica quanto ao modo como deve ser
implementada a interatividade.

Esta Sec¢do, “Desenvolvimento do Prototipo”, pretende mostrar a estrutura e o
funcionamento do ebook “A Lagoa de Obidos”, de acordo com as escolhas que foram feitas
para a sua elaboragdo e a partir dos resultados obtidos com os imensos testes de
compatibilidade que foram realizados, a partir de diversas fontes.

Em resumo, propdem-se os seguintes recursos que se acharam compativeis (e
funcionais para iBooks), at¢ ao momento. EPUB3, GIFs animados, hiperligagdes, popups,
diaporamas, slider, scrollbar, foto panoramica a 360° jogo da memodria, questiondrio,

acordedo, HTMLS5 (video, audio e novos atributos) e CSS3.
5.2.1 EPUB3

O ebook recorre a multiplos média e, por isso, foi escolhido um modelo fixo, que ¢
especificado pela norma EPUB3.

Para se definir este modelo, no ficheiro package.opf, adicionam-se os seguintes
elementos:

”»,

version="3"; prefix "rendition: http://www.idpf.org/vocab/rendition/#"; e <meta
p

property="dcterms:modified" >2013-02-05T08:58:00Z</meta>. Este ultimo elemento ¢

bastante importante, pois contém a data da tltima atualizacao.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<package xmlns="http://www.idpf.org/2007/opf" version="3.0"
xml:lang="pt" unique-identifier="book-id"

prefix="rendition: http://www.idpf.org/vocab/rendition/#">

Ainda no ficheiro package.opf, chegamos aos metadados que determinam o layout

fixo do ebook, as chamadas opgdes de "rendigdo".

<!-- FIXED-LAYOUT METADATA -->
<meta property="rendition:layout">pre-paginated</meta>

<meta property="rendition:orientation">landscape</meta>

Nas paginas XHTML, o codigo ndo € muito diferente daquele que ¢ utilizado em
HTMLS. Tal como acontece com todos os documentos EPUB3, substitui-se o DOCTYPE na
primeira linha por uma declaracdo xm/. O elemento “viewport” define as dimensdes visiveis
no ecrd de uma plataforma movel. A codificagdo de caracteres deve ser declarada através do

elemento “charset="UTF-8".

5.2.2 GIFs Animados

Um GIF animado ¢ um conjunto de imagens transformadas num sé ficheiro com o
formato .gif. Este tipo de animacdo pode tornar uma ilustragdo em algo mais interessante e
dindmico. Este recurso foi utilizado nas paginas 3 e 8 com diferentes intencdes graficas. Na
primeira, utilizou-se como elemento decorativo e de enquadramento, com uma gaivota a
“sobrevoar” o texto de agradecimentos. A segunda mostra a localizacdo da Lagoa de Obidos:

o mapa de Portugal Continental aponta para um desenho pormenorizado do local.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<html xmlns=http://www.w3.0rg/1999/xhtml

xmlns:epub="http://www.idpf.org/2007/ops" xml:lang="en" lang="en">

<head>

Um dos inconvenientes deste tipo de animag¢do ¢ que ndo d4 o mesmo nivel de

controlo e flexibilidade que outros formatos de animacdo, mas tornou-se extremamente
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I3

popular, pois € suportado por quase todos os motores de busca e por varios tipos de
aplicagdes. Além disso, os arquivos de GIFs animados tendem a ser um pouco menores que
outros arquivos de animagdo, como por exemplo, aqueles que sdo feitos com JavaScript. As
animacodes em Flash sdo interessantes, mas nao sao suportadas pelos dispositivos moveis.

A imagem ¢ definida numa pagina HTML através do atributo <img> e tem dois
atributos necessarios: src — define o caminho do ficheiro externo - e alt — que fornece

informacao alternativa, se houver alguma razao que nao deixe ver a imagem.

<img src="images/gaivota.gif" style= "width=1630px;
height= 155px" alt="gaivota” /> </div>

A Fig. 5.3 apresenta as imagens relativas aos GIFs animados: A — a gaivota aparece e
desaparece em trés locais diferentes da pagina 3, pretendendo dar a sensagdo de movimento;
B — 0 mapa de Portugal Continental aparece em primeiro lugar, apontando para um desenho

ampliado do local da Lagoa, com um efeito de fade in.

OCEANO i
ATLANTICO

Figura 5.3 — Imagens finais dos GIFs animados: A — gaivota a “sobrevoar” o texto; B — zoom
da localizacao da Lagoa.

5.2.3 Hiperligacoes

O método HTMLS5 € o mais simples e foi utilizado nas paginas 9 (Google Maps) e 45
(Figura 5.4). A hiperligacdo ¢ definida com o atributo <a> e da acesso aos sitios da Web a que
se pretende aceder. No caso do layout fixo, as ligagdes “obrigam” o utilizador a sair do ebook
e a entrarem no motor de busca definido no seu tablet ou computador (Safari, Firefox,

Chrome, ...). Depois € necessario voltar a abrir o ebook.
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“Because works of digital storytelling are nonlinear and interactive, they can be

designed to give users the ability to explore information from more than one point of view”

(Miller, p. 239)

<a href="http://www.wook.pt/ficha/descobrir-o-
estuario/a/id/173612">Descobrir o Estuario.</a>

A Figura 4.4 encontra-se na pagina 45 e permite aceder ao sitio wook.pt para obter

mais informagdes sobre o livro de onde se extraiu a ilustragao.

A lambujinha tem dois

sifdes: com um deles

procura os alimentos na
superficie e aspira-0s.

Apés a digestéo, expulsa o

resto pelo outro sifao.

Fonte: Descobrir 0 Estuério.

Figura 5.4 —Descobrir o Estuario, de Mike Weber, http://www.wook.pt/ficha/descobrir-o-
estuario/a/id/173612

5.2.4 JavaScript - Widgets

A norma EPUB3 nao define quais as versdes de JavaScript que sdo requeridas para
suporte do tipo de interatividade. Os criadores de contetdos podem procurar nos recursos
mais comuns, utlizados nos sitios em linha, para obter os melhores resultados.

jQuery € uma biblioteca JavaScript para varias plataformas, projetado para simplificar
a programag¢ao em HTML. Tecnicamente falando, o jQuery ¢ um software livre, de codigo
aberto, projetado para tornar mais facil a navegacdo num documento, selecionar elementos
DOM, criar animacdes, manipular eventos e desenvolver aplicagdes. Também oferece
recursos para os programadores criarem plug-ins em conjunto com a biblioteca de JavaScript.
Em baixo, mostramos trés tipos de scripts aplicados: jquery-1.8.3, a versdao da biblioteca de

JavaScript, sobre a qual assentam os plug-ins usados na pagina XHTML; jquery.ui.touch-



110 0 EBOOK “A LAGOA DE OBIDOS

punch, um plug-in para plataformas tateis; jquery.reel-1.2-bundle, o plug-in especifico para a

foto panoramica.

<script src='scripts/jquery-1.8.3.jJs' type="text/javascript’™></script>
<script src='scripts/jquery.ui.touch-punch.min.js' type="text/javascript™></script>
<script src='scripts/jquery.reel-1.2-bundle.js' type="text/javascript™> </script>

5.2.5 Lightbox

A Lightbox ¢ uma técnica que utiliza uma pequena biblioteca de JavaScript que
permite exibir e aumentar as imagens e outros conteudos sobrepondo-se a pagina principal,
em vez de causar um novo carregamento da pagina. Quando a sobreposi¢ao ¢ exibida, o resto
do conteudo da pagina ¢ escurecido para o utilizador se focar somente na parte interessante.
Embora as paginas possam ser ampliadas nos fablets, uma das vantagens deste plug-in €
poder incluir texto informativo. Dependendo das suas configuracdes, a sobreposicao pode ser
posicionada, adaptada ao tamanho da janela do navegador e animada. O plug-in determina
que as ligagdes sao ativadas por meio do atributo "aref”. O atributo <a> define a hiperligacao
que ¢ utilizada para ligar uma imagem (image-J5.jpg) a outra (thumb-5.jpg).

O plug-in Lightbox também fornece maneiras de executar apresentacdoes de
diaporamas, que podem ser navegadas usando o toque no ecra. Os scripts Lightbox dependem
da compatibilidade dos ereaders. O plug-in utilizado foi escrito por Lokesh Dhakar

(http://lokeshdhakar.com/projects/lightbox2/).

<script src="js/lightbox.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">
jQuery(document).ready(function($) {
$('a").smoothScroll({
speed: 1000,
easing: 'easelnOutCubic'
$);
$(".showOlderChanges'").on('click’, function(e){
$(".changelog .old").slideDown('slow");
$(this).fadeOut();
e.preventDefault();

1)
1)s

</script>
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Figura interativa 1.1 ®

Casal da Lapinha
Imagem 1 de 1

Figura 5.5 — Pagina 9: efeito Lightbox. Clica-se na imagem A, toda a pagina ¢ escurecida e
surge a imagem ampliada, com um texto informativo e o nimero de ordem.

5.2.6 Popup

O popup € um widget de didlogo da interface com o utilizador. Inicialmente invisivel,
pode ser exibido quando um utilizador clica numa hiperligacdo ou num botao de uma pagina
da Web ou de um ebook. Para voltar a pagina inicial, basta clicar no mesmo botdo, pois foi
definida a fungdo .slideToggle. Esta fungdo permite abrir e fechar as janelas popup de uma

forma suave (“slow”).

<script type="text/javascript">
$(document).ready(function() {
$(".flip").click(function() {
$(".panel").slideToggle("slow™"); }); });
</script>

Este script permite abrir a imagem termas.jpg (class="panel”), quando se clica no

icone pointer.jpg definido como um botao.
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<div><p class="flip"><img src="images/pointer.png" width="48" height="48"
alt="pointer" /></p></div>

<div class="panel"> <p>Termas de Eburobrittium</p> <img id="item8"
class="item" src="images/termas.jpg" alt="image" style="width: 300px; height:
225px; " /> </div>

Viérias paginas utilizam este widget, como, por exemplo, a pagina 22, que mostra
alguns dos achados dos periodos Paleolitico e Neolitico, na regido envolvente da Lagoa

(Figura 5.6).

Figura interativa 2.5 Figura interativa 2.5

Peso de rede
A I Peso de tear 6

R P e
o

Figura 5.6 — A Lagoa de Obidos nos periodos Paleolitico e Neolitico e alguns dos achados
arqueologicos. Fonte: III. A Lagoa de Obidos, Museu Nacional de Histéria Natural.

5.2.7 Popup com animacao

A pagina 54 (Fig. 5.7) mostra alguns exemplos caracteristicos da flora existente na
regido envolvente da Lagoa através de popups. A diferenca entre este tipo e o anterior estd na
utilizacdo de um JavaScript que cria a animagdo dos elementos que abrem as janelas com

texto e imagens.
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'

<script src="js/main.js" type="text/javascript"></script>
<div class="labels">
<a id="label1">carrascos
<p><img src="images/flora/carrasco.jpg" alt="image" />O carrasco
¢ um arbusto de folha persistente e verde o ano inteiro.
Normalmente atinge 2 metros de altura, mas pode chegar aos 4 a 5
metros. Os ramos podem-se entrelagar, tornando o acesso
impenetravel.</p>
<span />
</a>

</div>

As etiquetas com os nomes das espécies aparecem uma a uma, recorrendo a uma

animacao em JavaScript, denominada main.js.

Figura interativa 5.1 - Exemplos de flora

ot do 3am

Figura 5.7 — A etiqueta “carrascos” abre a janela a esquerda com a fotografia e um pequeno
texto informativo.

5.2.8 Diaporama

O diaporama ¢ um recurso utilizado frequentemente para apresentar uma série de fotos
escolhidas ou de novas ideias, o que ¢ feito com objetivos educativos ou de informagao.
No <head> da pagina XHTML ¢ definido o tipo de animacao “slide”. Enquanto se

espera o carregamento das imagens, se forem de alta defini¢cdo, surge a funcao ‘loading’.
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<script type="text/javascript" src="js/jquery.flexslider.js"></script>
<script type="text/javascript">
$(window).load(function() {
$(".flexslider").flexslider({
animation: "slide",
start: function(slider){
$('body").removeClass('loading');

}

).

A apresentagao dos slides ¢ feita de variadas formas. Pode

ir desde o uso do

PowerPoint ou Keynote até ao uso da tecnologia jQuery. H4 imensos modelos, mas poucos

sdo aqueles que se adaptam as caracteristicas tateis dos fablets. As paginas 13, 24 e 43

sugerem trés tipos diferentes de diaporama e todas elas com o recurso aquela tecnologia (Fig.

5.8). O exemplo escolhido utiliza o flexslider.js para o diaporama com pontos, que traz

consigo opgoes de personalizagao.

Pagina 13
CONHECER, PROTEGER E -

VALORIZAR A LAGOA |

chapim-de-poupa

CALDAS DA RAINIIA Faz do Areiho — Apazha da ameljon

e ———
Apanha da améy

E

den Palace Hotel  Apanha de fimos  Vista da Lagoa Praia

Pagina 43

Figura 5.8 — Trés exemplos de diaporamas: pagina 13, com pontos; pagina 43, com imagens

pequenas; pagina 24, com texto.
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5.2.9 Slider

O plugin jQuery UI Slider ¢ aplicado normalmente para incrementar ou diminuir
valores numéricos. No ebook, fez-se uma adaptacdo a fim de se poder usar com imagens. A
Figura 5.9, “Evolugio da Lagoa de Obidos”, mostra a linha do tempo correspondente apenas a

duas imagens: “10000 anos” e “5000 anos”.

<div class="item" style="left: 620px; top: 300px; z-index: 1005; ">
<img alt="10000 anos" src="images/laguna/histl.jpg" />

</div>

<div class="item" style="left: 620px; top: 300px; z-index: 1005; ">
<img alt="seculo XII" src="images/laguna/hist4.jpg" />

</div>

Nas paginas 19 e 21, este recurso ¢ aplicado, para que o utilizador se aperceba das
transformagdes da Lagoa ao longo dos tempos. Para obter o efeito desejado, basta colocar o

dedo em cima do pequeno quadrado e fazé-lo deslocar para a data pretendida.

10000 2000 séc séc 2001
n anos Xl XVl

Figura 5.9 — Evolucdo da Lagoa de Obidos: a esquerda, o recuo do mar ha 10000 anos; a
direita, a Lagoa no século XII.
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5.2.10 Barra lateral (scrollbar)

Ao usar um modelo fixo, o espago destinado ao texto pode condicionar a sua
visualizacao integral. O mesmo acontece nos ecrds dos computadores, em que por vezes se
recorre a uma barra lateral (ou na parte inferior) para tornar visivel toda a informacao. Na
pagina 45, criamos uma caixa de texto mais pequena do que o contetdo. Para que este fosse

visivel, utilizamos um script denominado “scrollbar”.

<div id="scrollbar1" >

<div class="scrollbar"><div class="track"><div class="thumb"><div
class="end"></div></div></div></div>

<div class="viewport"><div class="overview">

<h3>Moluscos</h3> <p> A apanha de moluscos
bivalves constitue a principal actividade econdmica relacionada com a Lagoa de
Obidos e, como tal, encontra-se inteiramente dependente deste meio lagunar. Esta
actividade ¢é realizada praticamente em toda a Lagoa de Obidos, com especial
incidéncia no seu corpo central e bragos.</p>

A Figura 5.10 mostra uma parte da descricdo dos bivalves que sdo apanhados na
Lagoa de Obidos. O movimento do dedo sobre a barra lateral, colocada no lado direito, faz

deslocar o texto, na vertical e, assim, podemos ter acesso a toda a informagao.

Moluscos

A apanha de moluscos bivalves constitue a
principal actividade econdmica relacionada com
a Lagoa de Obidos e, como tal, encontra-se
inteiramente dependente deste meio lagunar.
Esta actividade é realizada praticamente em
toda a Lagoa de Obidos, com especial
incidéncia no seu corpo central e bragos.

Figura 5.10 — Caixa de texto “Moluscos”.



117

5.2.11 Foto panoramica

O mesmo que acontece com um texto grande, também se pode aplicar a uma imagem
que ultrapasse o comprimento de um ecra. O script “reel” permite visualizar uma fotografia
em toda a sua extensao, deslizando o dedo sobre a superficie do tablet, ou 0 movimento do
rato de um computador. No caso em que a imagem demore a carregar, devido a sua alta
defini¢do, a primeira linha do codigo insere uma imagem estatica “stitched.jpg” para que a

pagina do ebook ndo fique em branco.

<img id="image" src='images/stitched.jpg' width="600" height="400" alt="" />

<script type='text/javascript™
$(function(){ / when DOM ready
$('#image').reel({
stitched: 1240,
frames: 60,
frame: 23,
clickfree: true,
wheelable: false
§);
§);

</script>

Na pagina 14, apresenta-se uma fotografia panoramica captada com a App “360
panorama”, da Occipital, para 10S, de baixa defini¢do (Fig. 5.11). Este tipo de imagem

permite uma imersao completa na paisagem, com a rotagao a 360°.

Figura 5.11 — Visualizagao a 360° da Lagoa, captada em frente a Escola de Vela.
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5.2.12 Jogo da Memoria

O jogo da memoria, na pagina 69, ¢ muito conhecido na Web e para utilizagdo no
ebook foi escolhido o “card.js” (Fig. 5.12). Este plug-in permite escolher a quantidade de
cartas e as imagens, definir o tamanho e mostrar o numero de tentativas. Ao recomegar o
jogo, as cartas sao distribuidas de forma aleatoria, tomando assim posicoes diferentes. Na

folha de estilos card.css, personalizam-se as cores, o tipo de letra, etc.

<link type="text/css" rel="stylesheet" href="css/card.css" />
<script type="text/javascript" src="scripts/jquery-1.8.3.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/card.js"></script>

<div id="boxbutton">

<span class="link">

<span id="count">0</span>tentativas.</span>
</div>

<div id="boxcard">
<div id="card1"><img src="img/01.jpg" alt="card"/></div>
<div id="card.....

<div id="card13"><img src="img/01.jpg" alt="card"/></div>
</div>

Na <div id=boxcard”>, definem-se as imagens. Como se pode ver pelo exemplo, a
b b

imagem “01.jpg” aparece duas vezes com nomes diferentes id="card1” e id="card13”.

21 ntativas

Y

Figura 5.12 — Avifauna, Jogo da Memoria
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Nos livros didaticos, ¢ comum aparecerem pequenos questiondrios ao longo das suas

paginas. A opgdo para este ebook foi a de criar s um local para avaliacao dos conhecimentos,

mas o0 mesmo poderia ter sido feito noutras paginas.

"questions": [
{// Question 1

"q": "A Lagoa de Obidos faz fronteira com os concelhos de:",

"a":
{"option": "Caldas da Rainha", "correct": true},
{"option": "Nazar¢", "correct": false},
{"option": "Obidos", "correct": true},
{"option": "Peniche", "correct": false} // no comma here

I,

os concelhos que fazem fronteira.</p>",

"correct": "<p><span>Esta correto!</span> Caldas da Rainha e Obidos sio

A pagina 70 apresenta um exemplo de um questiondrio que permite: 1 - estabelecer

perguntas com varios tipos de respostas (s6 uma ou varias); 2 - verificar se uma afirmacao ¢

Verdadeira ou Falsa (a questdo numero 7 pode ser adaptada a esta situacdo); 3 - obter um

feedback diferente em funcdo do tipo de resposta dada; 4 - no final, apresentar o numero de

respostas certas e a classificagao obtida.

O plug-in utilizado ¢ o slickQuiz-config.js e a primeira questao aparece em cima como

exemplo, //Question 1, e pode ser repetida consoante o numero de questdes que pretendemos

efetuar. A sua visualizagdo ¢ mostrada na Figura 5.13.

Teste o Seu Conhecimentol!
Acha que j& conhece bem a Lagoa de Obidos? Descubra atray
Questdo 1de 10

1. A Lagoa de Obidos faz fronteira com os concelhos de:
() Caldas da Rainha

O Nazaré

() Obidos

(_) Peniche

Verificar a respostal

Figura 5.13 — Questionario da pagina 70: questao nimero 1.
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5.2.14 Acordeao

Outro solugdo para ter uma grande quantidade de informac¢do na mesma pagina ¢

recorrer a um widget denominado “Acordedao” (Fig. 5.14).

<script src="scripts/jquery.ui.accordion.js" type="text/javascript"></script>
<script type="text/javascript">
$(function()
{ $( "#accordion" ).accordion({

$);
§);
$(function(){
$( "#accordion-resizer" ).resizable({
minHeight: 140,
minWidth: 1500,
resize: function() {
$( "#accordion" ).accordion( "refresh" ); }
$);
$);

</script>

Trata-se de um conjunto de painéis flexiveis que podem armazenar uma grande
quantidade de informacao num espago compacto que € expandido ou contraido de acordo com
o clique de selecao.

Neste widget, apenas um painel de conteudo ¢ aberto e visivel num determinado
momento. Nas paginas 73 e 74, optou-se por incluir apenas dois painéis em cada uma delas,

mas podera haver mais.

Lingueirdo & Lobo do Mar

Ihao P

ato

Ardaioas 3 BrBo Pano ¢ um prato tigho 8 Gl potupuess, Ge origere da regldo @ Dremad,
drile petacs & um LD 0O poets portugols Ratmurds Actirio de Buihlo Pato apdn eale ey menciorad
ernos. As amoas b N Pto foram um dos CaneEanos Tradete M T Maraviiag da Gastronomia 3¢

* | g de ajom

* T 00weres B wigs e saene
* I St 2o sbe
* | ie
® 1 ianinhe S ORentros
LN

* pwresia

Propw s b

AT e 18 e ioE COMe NaDLuAmesle, Dordo 8 G mONO o Apus (O™ Dastante Wl ¢ Lavaw
largarers & aret. Lewe o0 80 lurve © adete, deted 90 SQuecer ¢ Juntam. 40 00 destes de Aho pecaden. O
MIOADeT- 90 35 aCAL ¢ 08 CoMLros MNeaments SCAdos ¢ eTEera 48 Com 3l & piments Newr
Quande. Quands 1odes &b anElON eitiveren aberlis, fegamae COM O Sumo de melo e, Serwe
Cortado em Quarios

Figura 5.14 - O widget Acordedo, com o segundo painel expandido.
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5.2.15 HTML 5: video e audio

Um dos problemas existentes até ha pouco tempo, com a utilizagao dos ficheiros de
video e de audio, € que precisavam de plug-ins externos para serem lidos, o que dificultava
bastante a escolha do formato a adotar (Flash Player, QuickTime, RealPlayer; Windows
Media Player). Com o aparecimento do HTMLS5 e a sua adogdo pela norma EPUB3, este
problema foi ultrapassado. No entanto, existem ainda questdes relacionadas com licengas e
patentes o que coloca restricdes ao uso dos formatos. Ha dois tipos principais e relevantes de
codificagdo de video para ebooks: .mp4 para H.264 (iPad) e .webm para VP8 (formato
aberto). No audio, o mais vulgar ¢ o formato .mp3. As paginas 11 (Fig. 5.15), 34 e 62

apresentam videos e a pagina 43 o som da gaivota.

<video controls="" width="760" height="428" poster="videos/inatel.png">
<source src="videos/inatel.mp4" type="video/mp4" />
<source src="videos/inatel.webm" type="video/webm" />
<div class="errmsg'">
<p>0 seu Sistema de Leitura ndo suporta este video.</p>
</div>
</video>

Para tornar o contetido de video acessivel, sdo recomendados os seguintes métodos na
especificagdo HTMLS: 1 - controls, mostra os botdes de controlo do video (pausa, ecrad total,
duracgdo); 2 - poster, “inatel.png” ¢ uma imagem que ocupa o espago do video, enquanto este
carrega; 3 - source, local onde o video se encontra; 4 - feedback, <div class="errmsg"> ,

aparece no ecra quando o sistema ndo suporta o formato do video.

p o | —

A partr das varandas do Inatel, no lado norte, vé-se uma paisagem
deslumbrante: & esquerda, 20 fundo, a serra de Montejunto; a direita,
0 arquipélago das Berlengas.

A partir das varandas do Inatel, no lado norte, vé-se uma paisagem
deslumbrante: & esquerda, ao fundo, a serra de Montejunto; & direita,
0 arquip#ago das Berengas.

Figura 5.15 — A Lagoa vista a partir das instalacdes do Inatel, na Foz do Arelho.
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5.2.16 HTML 5: o elemento <aside>

O elemento <aside> ¢ novo em HTMLS e ja foi explicado anteriormente (p. 48). A

imagem em baixo, mostra a sua utilizagdo numa pagina XHTML:

<body>
<p> texto<a epub:type="noteref" href="#n2">Paleolitico</a>
texto</p>
</body>
<aside epub:type="footnote" id="n2">
<p>Paleolitico ¢ o periodo mais antigo da €poca pré-historica (até¢ 10 000
anos a. C.), também designado idade da pedra lascada, pelo facto de o
homem usar utensilios de pedra trabalhada de forma rudimentar.</p>
</aside>

Como se pode observar, Figura 5.16, o texto inserido em <aside> nao ¢ visivel no
ecrd, pois esta fora do elemento <body> que contém todos os conteudos visiveis no ecra,
como texto, hiperligacdes, imagens, tabelas, listas, etc. Neste caso, s6 aparece, quando se toca

na palavra Paleolitico.

d“ nhh'ﬁﬂ:ﬁ Lo bl ol Aﬁ A'ﬂl IAA.Aqia.

Paleolitico
o

Palcolitico ¢ o periodo mais antigo da época sas ond
pré-histérica (até 10 000 anos a. C.), também ~as
designado idade da pedra lascada, pelo factode ™
0 homem usar utensilios de pedra trabalhada de sua
forma rudimentar.

1
presenga nu ana iec-se senur desde
periodo Paleolitico até aos nossos di
Muitos vestigios arqueolégicos tém sa

Figura 5.16 — Pormenor da pagina 16, com a utilizacdo do elemento <aside>.
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5.2.17 HTML 5: o elemento <hgroup>

Outro dos novos elementos definidos em HTMLS ¢ o <hgroup>, usado para agrupar

um conjunto de dois ou mais elementos de hl a h6 (estilos para titulos e cabegalhos).

<hgroup>
<h1>Capitulo 2</h1>
<h2>Historia</h2>

</hgroup>

A Figura 5.17 apresenta um exemplo com o titulo, <hl>, do “Capitulo 2” e o
subtitulo, <h2>, “Historia”. Estas linhas repetem-se em todas as paginas XHTML que tém o

nome e o numero dos capitulos.

Figura 5.17 - Exemplo do elemento <hgroup>.

Apo6s nos termos debrucado sobre os diferentes componentes que constituem o ebook
“A Lagoa de Obidos”, vamos passar na proxima sec¢ao a mencionar como se passou da teoria

a construgdo do prototipo.
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5.3 - Desenvolvimento do prototipo

A revisao da literatura especializada contribuiu para a identifica¢do das caracteristicas
da versio 3, do formato EPUB, como foram descritas no capitulo 2.3, “Design e
Programagado”. Um programador com experiéncia na construgao de paginas interativas criaria
facilmente qualquer tipo de publicagdo digital. No entanto, alguns desses recursos estdo ainda
numa fase de implementagdo e tanto os motores de busca como 0s ereaders apresentam
limitagdes a leitura dos documentos no formato EPUB.

Como aplicar esta norma aos leitores digitais atualmente disponiveis? Por que se deve
escolher uma técnica, um tipo de interatividade ou de multimédia, em detrimento de outros?

A metodologia escolhida para a investigagdo e desenvolvimento do “Modelo de ebook
Multimédia para Divulgagdo Cultural” pode ser ilustrada pela Figura 5.18. Trata-se de uma
variacdo do “funil de Pugh”, citado por Bill Buxton (2007, p. 148) onde se da énfase a
iteratividade. “O plano geral do estudo de caso pode ser representado como um funil”
(Bogdan & Biklen, 1994, p. 89). Apds a colocacao do problema “Front-End Design Work”,
pode-se observar o processo de alternancia entre gerar e eliminar conceitos - a formagao do
conceito (CG), que expande o campo de acdo do “funil” e a convergéncia do conceito (CC),
com todo o processo a convergir gradualmente até ao conceito final. O processo permite que o
pensamento convergente (analise) e o divergente (sintese) alternem para originar a formagao
de novos conceitos. Esta alternancia foi sendo desenvolvida através de um processo usado em
design, chamado sketching, mas, em vez de usar papel e lapis, foram utilizadas duas
ferramentas digitais — o computador e o tablet. Deste modo, foi possivel criar experiéncias

dinamicas em contacto com um artefacto — o ebook.
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Figura 5.18 — Abordagem flexivel a criagdo de um conceito (Buxton, 2007, p. 148).

Perante o pressuposto de que as novas especificacdes aumentam significativamente as
capacidades do formato EPUB, tentou-se encontrar a forma de melhor apoiar uma ampla
gama de requisitos de publicacdo, incluindo layouts complexos, multimédia, interatividade e
recursos de tipografia.

Essas especificagdes definem totalmente e em detalhe exatamente o que serd exigido
de um ebook, antes de ser concebido (Product Design Specification, PDS). Surgiu assim um
grande numero de conceitos que serviram de base a investigacao.

Uma vez que o EPUB3 pretende utilizar as mesmas tecnologias da Web, a ideia inicial
era aplicar alguns dos conhecimentos adquiridos ao longo de varios anos de criagdo de sitios
online. Por isso, haveria um conjunto grande de recursos na base conceptual do ebook.

A partida, as animac¢des com Adobe Flash, para criagio de paginas dindmicas, era um
recurso com o qual ndo podiamos contar, pois nenhum dos dispositivos méveis 1€ este tipo de
ficheiros. Nao seria possivel criar um ebook que pudesse ser utilizado de forma transversal as

diversas plataformas.
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O HTMLS5 e o CSS3 estdo ainda numa fase de consolidagdo e de exploragao das suas
potencialidades. Comecou-se entdo por recolher alguns dados e analisar algumas experiéncias
que ja tinham sido feitas.

O sitio da Google, (https://code.google.com/p/epub-samples/downloads/list), € um

repositorio de documentos EPUB3. A colecdao tem a intencdo de mostrar caracteristicas do
padrao EPUB3 e de fornecer materiais de teste para programadores de Sistemas de Leitura.
Outra fonte importante foi o blogue de Elizabeth Castro, “Pigs, Gourds, and Wikis”

(http://www.pigsgourdsandwikis.com), onde surgiram varias discussdes sobre o novo formato

e a sua aplicabilidade. A autora de livros de informatica escreveu alguns pequenos Guias, para
explicarem como se criam ebooks com ferramentas simples, como “EPUB Straight to the
Point: Creating ebooks for the Apple iPad and other ereaders” ou “Read Aloud for iBooks”.
Os ebooks podem ter agora um novo layout. Além do tradicional texto fluido ha a
op¢ao de modelo fixo. Os livros “Fixed Layout Epubs for iPad and iPhone”, de Elizabeth
Castro, e “Fixed-Layout eBooks”, de Pariah Burke, trazem contribui¢cdes importantes para a
implementagdo deste novo modelo. “Barcelona Beyond Gaudi’, de Elizabeth Castro,

(https://itunes.apple.com/br/book/barcelona-beyond-gaudi  /1d44177 4076? mt=11) é um

exemplo interessante baseado em imagens e hiperligagdes. Qualquer um deles refere uma
nova caracteristica das folhas de estilo: acrescentar novas fontes tipograficas as existentes nos
dispositivos de leitura.

Apo6s a definicdo dos modelos e dos tipos de letra, havia que explorar o campo das
animacdes e da interatividade. O 4udio e o video integram o HTMLS, portanto, a sua
utilizacao ¢ facil. As imagens sdo inseridas como se se tratasse de uma pagina da Web e os
GIFs animados sdo relativamente simples de serem usados. Um dos primeiros modelos
estudados foi “Animated China Map.epub” que apresenta a evolucdo dos territorios das
Dinastias chinesas ao longo da sua Historia

(http://www.mobileread.mobi/forums/showthread.php?t=52004). Um exemplo pode ser visto

na “Localizacdo” (pagina 8, do ebook “A Lagoa de Obidos”).
Para obter as animagdes e a interatividade mais complexas, uma das fontes principais
¢ a linguagem JavaScript. Para facilitar a atividade de programagdo, existem ja bibliotecas

baseadas nesta linguagem. jQuery UI (http://jqueryui.com) ¢ uma dessas bibliotecas,

abrangendo areas especificas: interagdes, widgets, efeitos, utilidades e dispositivos moveis.
Entre os widgets foram aplicados trés: acordeao -“Gastronomia” (paginas 73 e 74, “A Lagoa
de Obidos”); dialogo - “Figura interativa — Gar¢a-real” (pagina 41, “A Lagoa de Obidos”); e
slider — “Evolugdo da Lagoa de Obidos” (pagina 21, “4 Lagoa de Obidos”). As interagdes
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Drag & Drop foram experimentadas e revelaram-se funcionais, mas por op¢ao nio foram
utilizadas.

Outro recurso para obter scripts em JavaScript ¢ a Web. Muitas paginas apresentam
tutoriais dos efeitos de interatividade. O efeito de “Lightbox” ¢ uma técnica que permite exibir
imagens, textos e/ou videos sobrepondo-se ao documento original. Foram ensaiados diversos
scripts, mas para o ebook “A Lagoa de Obidos” s6 o original de Lokesh Dhakar, Lightbox2
(http://lokeshdhakar.com/projects/lightbox2/) se mostrou efetivamente eficaz (pagina 9, “4

Lagoa de Obidos™). Outros foram experimentados, como Colorbox, FancyBox, prettyPhoto

ou ThickBox, (http://www.jquery4u.com/plugins/jquery-lightbox-colorbox-fancybox-

thickbox/), mas ndo funcionaram em XHTML ou nao se adaptaram a um ecra tatil.
A apresentacdo de imagens em diaporama tem uma pandplia de plug-ins com varios
tipos de navegagdo: imagens em miniatura, numeros € pontos. Flexslider, da WooThemes

(http://www.woothemes.com/flexslider/) foi um dos escolhidos para o tema de ‘“Painéis

informativos™ (pagina 13, “4 Lagoa de Obidos™). A sua semantica ¢ simples e ¢ compativel
com ecras tateis. Outros exemplos foram explorados, mas ndo mostraram a compatibilidade

necessaria: Slider, SlidesJS, Photo Slider ¢ WOW Slider (http://bashooka.com/coding/90-

fantastic-jquery-image-slider-plugin-tutorials-plugins/). O diaporama “Postais Antigos”

(pagina 24, “A Lagoa de Obidos™) foi construido com um programa comercial (o Gnico a ser
utilizado no ebook) designado Advanced Slider — jQuery XML Slider, da Code Canyon

(http://codecanyon.net/item/ advanced-slider-jquery-xml-slider/132618). Este era o programa

que constava das primeiras versdes do ebook, mas, com a atualizagdo do sistema operativo
10S 7, algumas das suas funcionalidades tornaram-se instaveis (Diaporama com pontos, por
exemplo, a partir da segunda utilizagdo, ficava com as imagens mais pequenas).

Para o Questionario (pagina 70, “A Lagoa de Obidos”), comegou-se por criar algumas
atividades interativas com a aplicagdo “Hot Potatoes” (http://hotpot.uvic.ca), mostrando que ¢
possivel a sua aplicagdo num ebook. Revelou, no entanto, algumas limitagcdes no que diz
respeito a escolha do design: cores e tipo de letra, por exemplo. A opcao escolhida foi o plug-

in “SlickQuiz”, de Quicken Loans (https://github.com/ QuickenLoans/SlickQuiz), pois

permite a criagdo de varios tipos de questdes. Outra vantagem encontrada ¢ o facto de se
poder definir outros paradmetros: uma escala de classificagdo final, um feedback imediato da

validade da resposta ou a obrigacao (ou nao) de responder para avancar no questionario.
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—— — —
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Time
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[ Prototype

Figura 5.19 — Modelo Funil de Design Interativo (Bill Buxton, 2007, p. 138)

A Figura 4.19 pretende mostrar um resumo de todo este processo. O “funil” comeca
com a formacao da ideia (ideagdo) do design e termina com o teste de usabilidade. No caso
deste estudo, utilizdmos uma amostra por conveniéncia. O “sketching” permitiu explorar
ideias de uma forma rapida e barata. Os progressos que foram feitos sao representados pela
seta vermelha. Este processo iterativo de exploracao de ideias e de clarificacdo de conceitos
fez compreender que hé escolhas que t€m de ser feitas e que nem tudo o que € considerado
util vai ser encaminhado para o design final.

Um ultimo aspeto a salientar, durante todo este processo, foi o de contar com a
opinido de algumas pessoas (amigos e familiares), no que concerne ao design, a interagdo e a
escolha de critérios. Essa parte ¢ representada pelas setas, semicirculares, que pretendem

expressar a iteratividade e a interatividade dos utilizadores no processo de criagdo do

artefacto.



Capitulo VI

Apresentacao e analise de
resultados
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6 — Apresentacao e Analise de
Resultados

Esta seccdao apresenta os dados obtidos pelo “Questionario de Opinido” e respetiva
analise. A finalidade do documento era conhecer a forma como a amostra se sentia ao
interagir com o ebook “A Lagoa de Obidos” e captar as suas opinides sobre o contetido e as
potencialidades dos ebooks no futuro. Também se pretendia conhecer as suas opinides em
relacdo aos recursos interativos utilizados e se esses recursos traziam beneficios a
compreensao dos conteudos.

Em geral, podemos afirmar que as opinides dos sujeitos em relacdo ao ebook “A
Lagoa de Obidos” foi bastante positiva, mesmo entre aqueles que nunca tinham tido uma
experiéncia idéntica. No final, os sujeitos propuseram alguns tipos de ebooks que gostariam
de ter e fizeram algumas sugestoes para melhorar o documento.

Nas secgdes seguintes, sao apresentados a caracterizacdo da amostra e os dados
recolhidos. Na primeira parte, 6.1 - Caracterizacdo da amostra, caracterizamos a amostra
subdividida em dois grupos, de acordo com a forma como foram contactados. Na secc¢ao 6.2 —
Analise e Discussdo de Resultados, apresentamos os dados relativos a interagdo da amostra
com o ebook “A Lagoa de Obidos”, as suas opinides sobre os recursos utilizados ¢ a recolha

de sugestdes para melhorar o documento.
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6.1 - Caracterizacao da amostra

Os dados para caracterizagao da amostra foram recolhidos através dos itens 1, a 9, do
“Questionario de Opiniao”. O objetivo destes itens era a caracterizagdo dos sujeitos que
constituem a amostra, atendendo aos seguintes aspetos: 1 - sexo, idade e grau académico; 2 -
os habitos de leitura em suportes digitais e as formas como utilizam os fablets. O grupo inicial
era constituido por 25 convidados, mas houve somente 21 sujeitos que entregaram o
questionario. Quanto a forma como foram contactados, podemos agrupd-los em dois
subgrupos distintos.

O primeiro, PSG (primeiro subgrupo), ¢ formado pelos sujeitos que foram contactados
por e-mail: ndio necessitou de instrugdes para manuseamento do ebook “A Lagoa de Obidos”.
O ficheiro .epub foi enviado através de uma aplicagdo para transferéncia de grandes ficheiros,
o Dropbox, e o “Questiondrio de Opinido”, elaborado em Excel, distribuido em anexo. Dois
sujeitos sdo estudantes de doutoramento, alemaes, da Martin-Luther-Universitdt Halle-
Wittenberg, contactados através do seu professor e para os quais se apresentou o
“Questionario de Opinido”, em inglés (Anexo A2).

O segundo, SSG (segundo subgrupo), por ndo conhecer as funcionalidades dos ecras
tateis, utilizaram o tablet do investigador, um iPad, e receberam algumas instrugdes quanto ao
seu uso basico: o tipo de app de leitura (o iBooks), o modo de abertura de um ebook e o

processo de utilizagao dos links.
6.1.1 Sexo, idade e grau académico

No Grafico 6.1, verificamos que hd um niimero equivalente entre os sujeitos do sexo

masculino e do sexo feminino, o que corresponde as expectativas do investigador.
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1. Sexo (n=21)

@ Masculino=11

& Feminino = 10

Grafico 6.1 — Caracterizagao da amostra por sexo.

No que respeita a idade, a leitura do Grafico 6.2 indica que as idades se situam entre
os <25 anos e 0s >55 anos, indo ao encontro do que se pretende que seja o publico-alvo do
ebook “A Lagoa de Obidos”. No entanto, num proximo questionario talvez seja mais util
aplicar uma resposta escrita em nimeros em vez de um conjunto de respostas alternativas,
como a que foi utilizada. Uma resposta aberta ¢ mais flexivel e ¢ medida numa escala de racio

(Hill & Hill, 2012).

2.Idade (n=21)

L<25=6
K25-34=5
. 35-44=3
W45-54=3
©>55=4

Grafico 6.2 — Caracterizagao da amostra por idade.

O Grafico 6.3 caracteriza a amostra de acordo com os diferentes niveis de ensino.

Verifica-se uma predominancia nos graus do ensino secundario e de licenciatura.
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4. Grau académico (n=21)

10%

& Secundario =6
29%

0 & Licenciatura=7
“ Mestrado = 2

9 & Doutoramento = 4
0

Grafico 6.3 — Caracterizagdo da amostra no que respeita ao grau académico.

6.1.2 Literacia informatica

Nesta sec¢do abordaremos aspetos relacionados com os suportes de leitura dos ebooks
e com a forma como os participantes os utilizam.

A tabela 6.1 revela que a maioria da amostra ndo costuma ler ebooks. Entre os sujeitos
que responderam afirmativamente, ha dois que usam o computador e, também, o tablet e/ou
ereader. Os ebooks em PDF sao os formatos mais utilizados, o que esta de acordo com o facto
de este ser o formato mais antigo e haver compatibilidade com computadores e tablets. Num
proximo questionario, o investigador podera acrescentar um terceiro item a questao 4: “1é
ocasionalmente” ou ‘“quantas vezes ja leu um ebook?”. Deste modo, a compreensao dos

resultados sera mais objetiva. A palavra “costuma” pode levantar o problema da frequéncia.
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Ebooks (n=21) %
Sim 8 38%
4. Costuma ler ebooks?
Nao 13 62%
Computador 6 50%
Tablet 3 30%
5. Onde 1€ os ebooks?
Smartphone 1 10%
Ereader 1 10%
PDF 8 67%
1Books 3 25%
6. Formato dos ebooks
Kindle 1 8%
Outro 0 0%
Versatilidade 5 36%
Interatividade 4 28%
7. Motivo de aquisi¢ao
Divertimento 0 0%
Prego 5 36%

Tabela 6.1 — Hébitos de leitura em suportes digitais.

A tabela 6.2 sugere que, entre os 12 respondentes, os tablets sdo usados,
principalmente, para Uso Pessoal, podendo significar que as atividades principais sdo o
acesso ao e-mail e as redes sociais (Mueller, Gove & Webb, 2012). Consideramos a diferenga
entre tablets e ereaders, devido a especificidade de cada um deles: o ereader limita-se a ler

ebooks, enquanto que os tablets t€ém multiplas aplicagdes.
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Tablets/ ereaders (n=21) %
Educacgao 5 22%
Uso Pessoal 10 43%
Jogos 2 9%
8. Utiliza o tablet para:
Profissional 6 26%
Outro 0 0%
N/R 9
iPad 8 67%
Google Nexus 1 8%
Kindle 1 8%
9. Tipo de tablet/ereader
Samsung 1 8%
Outro 1 8%
N/R 9

Tabela 6.2 — Formas de utilizacao dos tablets/ ereaders e tipos mais utilizados. (N/R —
Numero de sujeitos que ndo respondeu a estas questdes.)

Terminada a caraterizagdo da amostra, apresentamos, no capitulo seguinte, os dados

recolhidos e a sua analise.
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6.2 Analise e Discussao de
Resultados

Esta seccdo apresenta os dados obtidos pelos itens 10 a 30 do “Questiondrio de
Opinido” e respetiva analise. A finalidade desta parte do documento era conhecer a forma
como a amostra se sentiu ao interagir com o ebook “A Lagoa de Obidos” e captar as suas
opinides sobre o contetido e as potencialidades dos ebooks no futuro. Também se pretendia
conhecer as suas opinides em relagdo aos recursos interativos utilizados e se esses recursos
traziam beneficios a compreensao dos contetidos.

Em geral, podemos afirmar que as opinides dos sujeitos em relacdo ao ebook “A
Lagoa de Obidos” foi bastante positiva, mesmo entre aqueles que nunca tinham tido uma
experiéncia idéntica. No final, os sujeitos propuseram alguns tipos de ebooks que gostariam

de ter e fizeram algumas sugestoes para melhorar o documento.
6.1 Aprender a trabalhar com o ebook

O item 10, “Aprender a trabalhar com o documento foi facil”, pretendia conhecer o
grau de dificuldade que os sujeitos sentiram ao trabalhar com o ebook “A Lagoa de Obidos”.
A Tabela 6.3 mostra a relagdo entre a aprendizagem feita com o documento e a experiéncia

dos leitores de ebooks (n=8) com outros que nao tém esse habito (n=13).

5. Aprender a
Habitos de leitura trabalhar com o
ebook
4. Costuma ler ebooks facil 81 38%
nao 0| 0%
4. Nao costuma ler ebooks | facil 9143%
nao 4| 19%

Tabela 6.3 — Opinido dos sujeitos sobre a facilidade de aprender a trabalhar com o ebook,
comparando a experiéncia dos leitores.

O grupo de utilizadores que considerou “facil” aprender a trabalhar com o ebook

constituiu a maioria (81%) dos utilizadores.
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6.2 Como utilizar o ebook

A pagina 2 do ebook “A Lagoa de Obidos” apresenta um conjunto de 8 simbolos
(icones e texto) que pretendem ajudar os leitores a dominarem o seu funcionamento: abrir e
fechar popups; iniciar um video; deslocar um elemento; aumentar uma pagina ou uma
imagem; abrir um /ink externo; e obter uma descricao.

A totalidade dos sujeitos respondeu positivamente ao item 23 “as instrugdes, no inicio,
sdo uteis”. No entanto, um dos sujeitos sugeriu: “Para quem ndo esta habituado a tablets, ndo
¢é claro o modo como se utiliza;, um video de demonstracdo era util no inicio do ebook”. De
facto, o investigador observou que os sujeitos do grupo SSG revelaram maiores dificuldades

sobre a forma como interagir com as caracteristicas do dispositivo.
6.3 Navegar no ebook

Os dispositivos de leitura de livros digitais possuem alguns modos de navegacao: um
indice, as imagens em miniatura das paginas que permitem a sua localizacdo rdpida e um
motor de busca (normalmente representado por uma lupa) dedicado a pesquisa de palavras e
de paginas. Com as especificagdes da norma EPUB3, cada publicacdo deve fornecer uma
tabela completa dos conteudos de navegagdo, abrangendo todos os niveis de hierarquia do

documento. A totalidade da amostra considerou que “o indice ¢ util”.

Navegar no ebook (n=21)
Sim 21
11. O indice ¢ util
Nao 0
Sim 19
13. E facil encontrar qualquer pagina | Nio 1
N/R 1

Tabela 6.4— Navegacao no ebook.

A Tabela 6.4 permite analisar o grau de dificuldade experimentado pelos sujeitos na
procura dos contetidos.

A navegagdo no documento revelou-se “facil” para 90% dos sujeitos. Os sujeitos do
grupo SSG descobriram “por acidente” (ao tocarem com um dedo no ecrd) a barra de

navegac¢ao das paginas, colocada na parte inferior.
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6.4 Avaliar conteudos

O objetivo deste estudo ndo ¢ avaliar o texto ou as imagens relativos a Lagoa de
Obidos, pois estas caracteristicas surgem ja em versdes anteriores ao EPUB3. No entanto,
achamos que seria util conhecer a opinido dos sujeitos quanto aos conteudos apresentados

num modelo diferente (fixed layout), especifico da nova versao.

Conteudos
Sim 18
12. A linguagem usada ¢ acessivel Nao 0
N/R 3
Sim 2
17. O conteudo ¢ demasiado extenso | Nao 17
N/R 2
Adequadas 17
Aceitaveis 2
28. As areas selecionadas sdao
Inadequadas 0
N/R 2

Tabela 6.5 — Opinido da amostra em relacdo aos contetdos

A Tabela 6.5 revela uma opinido bastante positiva relativamente a forma como se
abordou o tema e a sua extensao. Os dois sujeitos alemaes nao responderam aos itens 12, 17 e
28.

Trés sujeitos sugeriram que os textos fossem apresentados noutras linguas:

- ““ Os textos seriam mais abrangentes se fossem também em inglés e francés”;

- “The text in English will be useful’;

- “ ebook “A Lagoa de Obidos” in different languages”.

6.5 Interagir com o ebook

A interagdo com ebooks multimédia pode tornar-se uma tarefa complexa, em
particular para quem ndo costuma usar este tipo de documentos, como acontecia com 0s

sujeitos do grupo SSG. No entanto, pela observacao pudemos verificar que a semelhanga dos
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recursos, idénticos aos que sdo utilizados nos sitios da Web, permitiu a este grupo interagir

facilmente com os recursos apresentados.

Interagir com o ebook (n=21)

Sim 21
14. Os textos dos popups sao uteis

Nao 0

Sim 4
16. Ha recursos complicados

Nao 17

Sim 15
18. O niimero de links € razoavel

Nao 6
24. A interatividade traz beneficios Sim 21
a compreensao Nao 0
25. O questionario ¢ 1til neste tipo Sim 18
de ebooks Nao 3

Tabela 6.6 — Interagdo da amostra com o ebook.

De acordo com a Tabela 6.6 podemos referir que, na globalidade das respostas, a
existéncia de interatividade ¢ considerada bastante positiva. A totalidade da amostra considera
que “a interatividade traz beneficios a compreensdao”. A maioria considerou que nao “ha
recursos complicados”. Um dos respondentes sugeriu que os ebooks devem ser “bem feitos
sobre temas variados, em que a forma ndo tire a atengdo aos conteudos”. Podemos supor que
¢ importante haver um equilibrio entre os temas e os recursos apresentados.

A andlise da Tabela 6.6 permite ainda constatar que a opinido da maioria ¢ de que a
existéncia de um “‘questionario ¢ util neste tipo de ebooks”. Um dos sujeitos sugere que

“podia haver mais questionarios no fim de cada capitulo, com 3 ou 4 perguntas”.

6.6 Escolher o Design

O modelo fixo de ebooks permite a definicdo do design de cada pagina, através da
tipografia, das cores, das imagens, dos sons ou dos icones, entre outros. Cada pagina pode
conter, assim, um conjunto diversificado de elementos que podem dificultar ou facilitar a sua

leitura. Interessou-nos, por isso, conhecer a opinido da amostra sobre o design escolhido.
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Design (n=21)
Sim 20
15. O design adapta-se a plataforma Nao 0
N/R 1
Sim 18
19. As cores usadas sdo corretas Nao 1
N/R 2
Sim 19
20. Os icones sdo compreensiveis Nao 5
21. As fontes e o0s espacos Sim 20
garantem boa legibilidade Nao 1
22. Ha elementos escondidos pelo Sim 4
dedo Nao 17

Tabela 6.7 — Opinido da amostra sobre o design do ebook “A Lagoa de Obidos”.

Com base nos resultados apresentados na Tabela 6.7 constata-se que a maioria dos

sujeitos considerou positiva a escolha do design. Sobre este assunto surgiram algumas

99, <c

sugestoes: “alguns melhoramentos no desi n, como, por exem ZO, a capa e os icones o
b
99,

botdo da lupa devia estar associado a imagem (pag. 47)”; “ a fotografia panoramica é

pequena e ndo mostra bem o local”.
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6.7 Atitudes face a utilizacio do ebook “A Lagoa de Obidos”

A abordagem realizada ao tema “A Lagoa de Obidos” é inquirida em duas questdes. A

primeira estd ligada a opinido dos sujeitos face a leitura do ebook. A segunda ¢ mais

abrangente sobre a proposta de leitura feita ao tema.

26. O ebook permitiu uma experiéncia

Interessante | Aborrecida | Variada | Monodtona Ativa Passiva

18 0 11 0 18 0

Tabela 6.8— Nivel de satisfacdo face a experiéncia de leitura.

A totalidade dos sujeitos, que responderam as trés questdes do item 26, sentiu-se
envolvida na experiéncia de leitura, pois considerou a experiéncia “interessante, variada e
ativa”, de acordo com a Tabela 6.8. As hipoteses de escolha, no “Questionario de Opinido”,
ndo estavam visualmente bem divididas e, talvez por isso, houve alguns sujeitos que nao

responderam.

Interessante 19
27. A abordagem da Lagoa de [ Aceitavel 2
Obidos é

S/ interesse 0

Tabela 6.9 — Opinido sobre o tema.

Somente dois sujeitos consideraram ‘“a abordagem da Lagoa de Obidos” como

“aceitavel”. A maioria considerou como “interessante” essa mesma abordagem.
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6.8 Propor tipos de ebooks

Apo6s a leitura do ebook “A Lagoa de Obidos, interessava-nos saber se a amostra
estaria motivada para propor novos temas e, se o estudo, poderia proporcionar novas

abordagens. “Que tipo de ebooks gostaria de ter?”

29. Tipos de ebooks (n=21)
Cultura geral 1
Acdo 1
Educagao da Quimica 2
turismo 2
jardinagem 1
Informativos
agricultura 1
culinaria 2
Musica 2
Mais divulgacao cultural ceramica 1
Modalidades desportivas 3
Livros do tipo “Como se faz” 1
Leitura em voz alta 1
Livros educativos 1

Tabela 6.10 — Tipos de ebooks que os sujeitos gostariam de ter

A Tabela 6.10 aponta para uma grande variedade de temas que poderao ser objeto de

edicao e de publicagdo, no futuro. Houve dois sujeitos que nao deram a sua opiniao.
6.9 Sugestoes

Um ultimo aspeto que consideramos importante foi o de recolher alguns dados que
ndo estariam previstos nas questoes anteriores. Para isso, criamos uma questao de resposta
aberta, que designdmos por ‘“Sugestdoes”. De acordo com as diferentes sensibilidades e
preferéncias da amostra, surgiu um conjunto de opinides a ter em conta numa reformulagdo

do ebook “A Lagoa de Obidos”.
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Algumas sugestoes ja foram apresentadas ao longo da apresentagdo e andlise dos
dados, mas outras surgiram sobre as diversas areas:

“Incluir mais sons de aves; o tipo de imagens dos peixes devem ser uniformes, se
possivel originais.”

“As aves e os peixes (slides) devem ter elementos descritivos das espécies.”

“Incluir mais videos na secgdo de Atividades Desportivas.”

“Seria util podermos ter acesso a leitura em voz alta do texto, os invisuais podem
beneficiar com este recurso.”

Ainda trés dos sujeitos, acrescentaram algumas palavras de incentivo ao investigador:

“A unica sugestdo que apresento é o continuar do excelente trabalho.”

“Esta muito bom. Parabéns!”

“O assunto estd muito bem apresentado.”

Em sintese, a opinido dos sujeitos em relacdo ao ebook multimédia é considerada
bastante favoravel, tanto no grupo contactado por e-mail, como no grupo contactado
pessoalmente, superando as nossas expectativas.

No entanto, a pequena amostra de respondentes e a opinido quase uniforme dificulta a

analise da relacdo entre variaveis, levando a necessidade de aprofundar este estudo.
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7 — Conclusao

O formato EPUB ¢ considerado o padrao especifico para ebooks e tem sido
desenvolvido e implementado pelo International Digital Publishing Forum. A nova versao,
explorada neste estudo, designada como EPUB3, foi publicada em 2011 e baseia-se nas
tecnologias da Web. As novas especificagdes permitem a criagao de livros digitais e de outras
publicacdes, de modo a poderem ser lidos em todos os computadores e dispositivos moveis,
quer os utilizadores estejam online ou offline.

Este estudo incidiu na utilizagdo das vdarias tecnologias inerentes a nova versao:
HTMLS, um perfil bem definido de XHTML; CSS3, para definir a apresentacao dos
documentos escritos; JavaScript, para programagdo de animagdes e de interatividade; Dublin
Core, para metadados. Ao nivel do multimédia, integramos videos e audio (HTMLS) e
usamos o atributo epub:trigger, para os controlos dos elementos de multimédia. Outras
técnicas foram ensaiadas € mostraram-se funcionais, mas, por considerarmos inadequadas ao
tema, ndo foram incluidas no ebook “A Lagoa de Obido”: Text-to-speech, conversio de texto
em voz; suporte universal para linguagens (escrita vertical, paginacdo da direita para a
esquerda e Banda Desenhada); MathML, para representacdes matematicas; SVG, para
imagens; € Media Overlays, sincronizagdo de texto com a sua representagao oral.

A abordagem qualitativa da investigacdo conduziu a um estudo de caso exploratério
por se considerar a existéncia de conceitos e fendémenos pouco conhecidos, onde os dados de
que dispinhamos eram escassos. A metodologia escolhida para a investigagdo e
desenvolvimento do “Modelo de ebook Multimédia para Divulgacdo Cultural” pode ser
representada “como um funil” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 89). Apdés a colocacdo do
problema, processou-se uma alternincia entre gerar e eliminar conceitos - a formagdo do
conceito, que expande o campo de acdo do “funil” e a convergéncia do conceito, com todo o
processo a convergir gradualmente até ao conceito final. O processo permitiu que os
pensamentos convergente (andlise) e divergente (sintese) alternassem para originar a
formagdo de novos conceitos. Deste modo, criamos experiéncias dindmicas em contacto com
um artefacto — o ebook “A Lagoa de Obidos”, no formato EPUB3.

A iteratividade durante todo este processo permitiu-nos verificar que ha ainda grandes
limitagdes em relagdo aos suportes atuais de leitura do formato EPUB3. A aplicagdo iBooks,
para iPad e para iOS Mavericks, € o plugin Readium, do Google Chrome, mostraram-se os

leitores mais eficazes. Conseguem reconhecer todos os recursos utilizados no nosso prototipo
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“A Lagoa de Obidos”. O Kobo e o Google Nexus apresentam alguns problemas na
visualiza¢ao dos conteudos.

Além da criagdo do prototipo, interessou-nos também compreender as vantagens € os
inconvenientes de um ebook multimédia e captar as opinides de alguns utilizadores. Para o
efeito, elaboramos um documento, designado “Questionario de Opinido”, e conviddmos um
grupo de voluntarios para participarem neste estudo. A nossa amostra por conveniéncia foi
constituida por 21 pessoas.

A analise aos resultados obtidos pelo “Questionario de Opinido” permite concluir
que o ebook “A Lagoa de Obidos” proporcionou uma experiéncia “interessante, variada e
ativa” e que a abordagem ao tema foi considerada “interessante” pela maioria dos
participantes.

O questionario recolheu ainda algumas sugestdes e exemplos de ebooks que os
participantes gostariam de ler. Considerdmos serem dois aspetos relevantes para o estudo,
pois dao perspetivas para trabalhos futuros.

O conceito de ebook interativo ou multimédia parece ter potencialidades educativas e
de divulgacao cultural, embora estas aplicacdes devam ser avaliadas caso a caso. Neste caso,
a reduzida dimensdo da amostra conduz-nos a necessidade de aprofundar este estudo e de o
validar em contextos mais amplos.

Novas formas de contar historias podem incentivar os leitores a escolher novos
caminhos, ou deixar que o leitor se envolva profundamente na narrativa, revelando diferentes
motivacdes. Longe de serem uma distracao de facto, as publicacdes multimédia e interativas
sO agora comecaram a ser exploradas.

O EPUB 3 fornece a capacidade de utilizar todos os recursos e as tecnologias referidos
anteriormente, mas, para fazer com que este ecossistema prospere, precisamos que a transi¢cao
atual seja navegada com sucesso, continuando a fazer evoluir o EPUB para atender as

exigéncias globais de toda a industria editorial.
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Al - Questionario de Opinidao
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1 | Sexo O| Masculino Q)| Feminino
2 | Idade Ol <25 Ol 25-34 Q)| 3544 O 45-44 Q| >55
3 | Grau académico O| Secundario O Licenciatura || Mestrado (O| Doutoramento O Outro
Costuma ler ebooks O Sim O Nio
5 | Onde 1€ os ebooks | Computador |[]| Tablet | Smartphone |[]| Ereader
6 | Lé ebooks no formato ]| pDF | iBooks | Kindle | outro
7 O motivo de aquisi¢ao | versatilidade || Interatividade |[C]| Divertimento |[1| Prego
dos ebooks
8 | Utiliza o tablet para O Educagao Of uso pessoal O Jogos | Profissional Q| Outro
9 Tipo de tablet/ereader | ipad | GoogleNexus |[]| Kindle [J| Samsung | Outro
que usa
10 Aprender a trabgll?ar O Sim O Nio
com o ebook foi facil
11 | O indice é util O| sim Ol nio
A linguagem usada é . ~
12 acessivel O Sim O Ndo
13 E facil enC(?nFrar Ol sim O| Nio
qualquer pagina
14 Qs .textos dos popups sdo O Sim O Nio
Giteis
15 O design adapta-se & O Sim O Niio
plataforma
16 | Ha recursos complicados Q| sim Ol Nao
17 O conteudo ¢ demasiado O Sim O Nio
extenso
18 (6] nimero de links ¢ O| sim Ol Nio
razoavel
19 As cores usadas sdo O Sim O Nio
corretas
20 Os cones Srao. O Sim O Nao
compreensiveis
As fontes e os espagos
21 | garantem boa Q| sim O| Nao
legibilidade
Ha elementos . ~
22 escondidos pelo dedo O Sim O Nao
23 A~s 1rrlstrugoes, no inicio, O Sim O Nio
sdo uteis
A interatividade traz
24 | beneficios a O] sim O] Nio
compreensao
25 (6] que;tlonarlo ¢ util O Sim O Nio
neste tipo de ebooks
2% O ebook permitiu uma O| interessane  |O)| Variada Q| Ativa
experiencia O| Avorrecida  |O| Monétona O Passiva
A abordagem da Lagoa .
27 de Obidos ¢ O| Interessante || Aceitavel Q| S/ Interesse
28 ;\;Oareas selecionadas O| Adequadas || Aceitaveis O Inadequadas
Que tipo de ebooks gostaria de ter?
29
Sugestdes
30
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A2 - Questionnaire
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1 | Gender Q| Male O| Female
2 | Age Ol <25 Ol 2534 O)| 3544 Q| 45-44 >55
3 | Education O Secondary O Bachelor O Master O Doctoral Other
4 | Do youread ebooks? O Yes O No
5 Which devices do you O Computer C| Tablet O Smartphone | Ereader
use to read ebooks?
6 | In which formats? O} poF L} 1Book L[ Kindle O Other
7 | Reasons to buy ebooks O Versatility ] Interactivity L1l Entertainment || Price
8 | You use the tablet for | Education | Personal use || Games | Professional Other
9 | Model of tablet/ereader  |[]| iPad | GoogleNexus |[]| Kindle | Samsung Other
Learning how to work
10 with the ebook was easy O ves Ol No
11 | The index is useful O Yes O No
Text is easy to
12 | understand (Portuguese O Yes O No
users) I I
\Y \Y
13 | It’s easy to find any page Yes No
I\ N
N\ N
14 | Popups are helpful Yes No
— O O
15 The designed is adapted Yes No
to the platform
i () ()
16 Zhere are complicated Yes No
eatures ~ ~
N N\
17 The cqntents are too Yes No
extensive ~\ M\
; ; Y N
18 The number of links is Yes No
reasonable I\ I\
Colours used provide ~ ~
19 L Yes No
good readability ~ ~
Icons are clear to ~ ~
20 | understand —no Yes No
ambiguity @) @)
71 Font size and spacing Yes No
ensures good readability | ~
Any visual feedback is |~/ o
22 | not obscured by the Yes No
user’s finger O O
23 | Instructions are useful O Yes 0O No
Interactivity brings
24 | advantages to Yes No
understanding O O
The questionnaire is
25 useful for ebooks Q| Yes O| Ne
% The experience with the Q)| Interesting || Varied Q| Active
ebook was Q| Boring (| Monotonous Q)| Inactive
27 The approach to “Lagoa Engaging Acceptable Q| Uninteresting
de Obidos” is O @)
28 | The selected themes are Very likely Likely O Unlikely
What kind of ebooks do you prefer?
29
Suggestions
30
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Anexo B

Design e Programacao

- toc.ncx

- package.opf

- Torres de Observagdo - pagina XHTML
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B1 - toc.ncx

<?xml version="1.0" 7>

<ncx version="2005-1" xmlns="http://www.daisy.org/z3986/2005/ncx/">

<head>
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<meta name="dtb:uid" content= "http://www.redjumper.net/book/B7C61955-

8989-4B53-B2DF-073CA9B4406F" />

</head>
<docTitle>
<text>A Lagoa de Obidos</text>
</docTitle>
<navMap>
<navPoint id="cover" playOrder="1">
<navLabel>
<text>Cover</text>
</navLabel>

<content src="page000.xhtml" />

</navPoint>

<navPoint id="pg002" playOrder="2">

<navLabel>
<text>Introdugao</text>

</navLabel>

<content src="page002.xhtml"/>

</navPoint>

<navPoint id="pg007" playOrder="3">
<navLabel>
<text>Historia</text>
</navLabel>
<content src="page007.xhtml"/>
</navPoint>

<navPoint id="pg019" playOrder="4">

<navLabel>
<text>Atividades economicas</text>
</navLabel>
<content src="page019.xhtml"/>
</navPoint>
<navPoint id="pg025" playOrder="5">
<navLabel>
<text>Fauna</text>
</navLabel>
<content src="page025.xhtml"/>
</navPoint>
<navPoint id="pg037" playOrder="6">
<navLabel>
<text>Flora</text>
</navLabel>

<content src="page037.xhtml"/>
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</navPoint>
<navPoint id="pg041" playOrder="7">
<navLabel>
<text>Atividades ludicas</text>
</navLabel>
<content src="page041.xhtml"/>
</navPoint>
<navPoint id="pg047" playOrder="8">
<navLabel>
<text>Ambiente</text>
</navLabel>
<content src="page047.xhtml"/>
</navPoint>
<navPoint id="pg051" playOrder="9">
<navLabel>
<text>Jogos</text>
</navLabel>
<content src="page051.xhtml"/>
</navPoint>
<navPoint id="pg0355" playOrder="10">
<navLabel>
<text>Receitas</text>
</navLabel>
<content src="page055.xhtml"/>
</navPoint>
<navPoint id="pg059" playOrder="11">
<navLabel>
<text>Créditos</text>
</navLabel>
<content src="page059.xhtml"/>
</navPoint>
</navMap>

</ncx>



B2 - package.opf

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<package xmlns="http://www.idpf.org/2007/opf" version="3.0" xml:lang="pt" unique-
identifier="book-1d" prefix="rendition: http://www.idpf.org/vocab/rendition/#">

<metadata xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">

<dc:title>A Lagoa de Obidos</dc:title>

<dc:creator>Carlos Raminhos</dc:creator>

<dc:publisher>Carlos Raminhos</dc:publisher>

<dc:date>2013</dc:date>

<dc:language>pt</dc:language>

<dc:identifier id="book-1d">lagoa-eub3</dc:identifier>
<meta property="dcterms:modified">2013-02-05T08:58:00Z</meta> <!--MUITO
IMPORTANTE-->

<!-- FIXED-LAYOUT METADATA -->
<meta property="rendition:layout">pre-paginated</meta>
<meta property="rendition:orientation">landscape</meta>
<meta property="rendition:spread">none</meta>
<meta name="cover" content="img-cov" />
</metadata>

<manifest>
<item 1d="ncx" href="toc.ncx" media-type="application/x-dtbncx+xml" />
<item 1d="toc" href="nav.xhtml" properties="nav" media-
type="application/xhtml+xml"/>

<item id="css" href="styles.css" media-type="text/css" />
<item id="css03" href="css/jquery-ui-1.9.2.custom.css" media-type="text/css" />
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<item id="css04" href="css/jquery-ui-1.9.2.custom.min.css" media-type="text/css" />

<item id="css05" href="css/card.css" media-type="text/css" />
<item id="css06" href="css/quizmc.css" media-type="text/css" />
<item id="css07" href="css/styles.css" media-type="text/css" />

<item 1d="css08" href="css/base/advanced-slider-base.css" media-type="text/css"/>
<item id="css09" href="css/text-thumbnail-pointer/text-thumbnail-pointer.css" media-

type="text/css"/>
<item id="css10" href="css/lightbox.css" media-type="text/css" />
<item id="css11" href="css/responsive-slider.css" media-type="text/css" />
<item id="css12" href="css/glossy-square/gray/glossy-square-gray.css" media-
type="text/css" />
<item id="css13" href="css/presentation.css" media-type="text/css" />
<item id="css14" href="tooltips/style.css" media-type="text/css" />
<item id="css13quiz" href="css/reset.css" media-type="text/css" />
<item id="css14quiz" href="css/slickQuiz.css" media-type="text/css" />
<item id="css15quiz" href="css/master.css" media-type="text/css" />
<item id="css16ref" href="css/references.css" media-type="text/css" />
<item id="css17panel" href="css/flippanel.css" media-type="text/css" />
<item id="css18scroll" href="css/website.css" media-type="text/css" />
<item id="css19swipe" href="css/demo.css" media-type="text/css" />
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<item id="css20swipe" href="css/flexslider.css" media-type="text/css" />
<item id="css21tooltips" href="css/layout.css" media-type="text/css" />

<item id="script1" href="scripts/card.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script2" href="scripts/jquery-1.8.3.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script3" href="scripts/jquery-ui-1.9.2.custom.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script4" href="scripts/jquery-ui-1.9.2.custom.min.js" media-
type="text/javascript"/>
<item id="script5" href="scripts/jquery.advancedSlider.min.js" media-
type="text/javascript"/>
<item id="script6" href="scripts/jquery.touchSwipe.min.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script7" href="scripts/jquery.ui.accordion.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script8" href="scripts/jquery.ui.core.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script9" href="scripts/jquery.ui.touch-punch.min.js" media-
type="text/javascript"/>
<item id="script10" href="scripts/jquery.ui.widget.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script11" href="scripts/quizmc.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script12" href="scripts/slider.js" media-type="text/javascript"/>
<item id="script13" href="scripts/jquery.reel-1.2-bundle.js" media-
type="text/javascript"/>

<item id="js1" href="js/jquery-1.7.2.min.js" media-type="text/javascript"/>

<item id="js2" href="js/jquery-1.9.1.min.js" media-type="text/javascript"/>

<item 1d="js3" href="}s/jquery-ui-1.8.18.custom.min.js" media-
type="text/javascript"/>

<item id="js4" href="js/jquery.flexslider.js" media-type="text/javascript"/>

<item id="js5" href="}s/jquery.smooth-scroll.min.js" media-type="text/javascript"/>

<item id="js6" href="js/jquery.tinyscrollbar.min.js" media-type="text/javascript"/>

<item id="js7" href="}s/lightbox.js" media-type="text/javascript"/>

<item 1d="js8" href="js/master.js" media-type="text/javascript"/>

<item 1d="js9" href="}s/slickQuiz-config.js" media-type="text/javascript"/>

<item 1d="js10" href="js/slickQuiz.js" media-type="text/javascript"/>

<item id="js11" href="tooltips/script.js" media-type="text/javascript"/>

<item id="js12" href="js/jquery-ui-1.8.10.custom.min.js" media-
type="text/javascript"/>

<item id="js13" href="js/main.js" media-type="text/javascript"/>

<!-- PAGES -->
<item id="cover" href="page000.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg0001" href="page0001.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg0011" href="page0011.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg00111" href="page001ii.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg0011i1" href="page0011iii.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg002" href="page002.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg0021" href="page0021.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg003" href="page003.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg004" href="page004.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>
<item 1d="pg005" href="page005.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>



<item 1d="pg006" href="page006.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
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<item 1d="pg006a" href="page006a.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg006b" href="page006b.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg006c" href="page006c.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg007" href="page007.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg008" href="page008.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg009" href="page009.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg010" href="page010.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg011" href="page011.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg012" href="page012.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item id="page012evol" href="page012evol.xhtml" media-
type="application/xhtml+xml" properties="scripted"/>

<item 1d="pg013" href="page013.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg014" href="page014.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item id="pg014postais" href="page014postais.xhtml" media-
type="application/xhtml+xml" properties="scripted"/>

<item 1d="pg015" href="page015.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg016" href="page016.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg017" href="page017.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg018" href="page018.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg019" href="page019.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg020" href="page020.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg021" href="page021.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg022" href="page022.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg023" href="page023.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg023a" href="page023a.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg024" href="page024.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg024a" href="page024a.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg024b" href="page024b.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg025" href="page025.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg026" href="page026.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg027" href="page027.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg029" href="page029.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg030" href="page030.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
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properties="scripted"/>

<item 1d="pg031" href="page03 1.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg032" href="page032.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg033" href="page033.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg034" href="page034.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg035" href="page035.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg035a" href="page035a.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg035b" href="page035b.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg036" href="page036.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg037" href="page037.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg038" href="page038.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg039" href="page039.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg040" href="page040.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg041" href="page041.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg042" href="page042.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg043" href="page043.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg044" href="page044.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg045" href="page045.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg046" href="page046.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg046a" href="page046a.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg046b" href="page046b.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg047" href="page047.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg048" href="page048.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg049" href="page049.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg050" href="page050.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg051" href="page051.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg052" href="page052.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg053" href="page053.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg054" href="page054.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg055" href="page055.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg056" href="page056.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />

<item 1d="pg057" href="page057.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"
properties="scripted"/>

<item 1d="pg058" href="page058.xhtml" media-type="application/xhtml+xml"



173

properties="scripted"/>
<item 1d="pg059" href="page059.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg060" href="page060.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg061" href="page061.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<item 1d="pg062" href="page062.xhtml" media-type="application/xhtml+xml" />
<!-- JPEG -->
<item id="asset8" href="images/aberta.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="asset9" href="images/inatel.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="asset10" href="images/gronho.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item i1d="asset1 1" href="images/palacete antigo.jpg" media-
type="image/jpeg" />
<item i1d="asset12" href="images/palacete atual.jpg" media-
type="image/jpeg" />
<item id="asset17" href="images/panol.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="asset18" href="images/pano2.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="asset20" href="images/stitched.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="asset21" href="images/stitched-reel.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="asset22" href="images/bateiras.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="asset23" href="images/gadanho.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="asset24" href="images/rede.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="linhal" href="images/linhas/linha_larga br.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="linha2" href="images/linhas/linha_fina br.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="linha3" href="images/linhas/linha_larga cinza.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="linha4" href="images/linhas/linha_fina cinza.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="mapa_lagoa" href="images/mapa_lagoa.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="lagoa vista" href="images/lagoa vista.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="lagoas" href="images/lagoas.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="vale" href="images/vale tifonico.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="windsurf" href="images/windsurf.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="kiteboard" href="images/kiteboard.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="trilhos" href="images/trilhos.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="merendas" href="images/merendas.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="btt" href="images/btt.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item i1d="video bkg" href="videos/background.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="lambujinha" href="images/lambujinha.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="agradecimentos" href="images/agradecimentos.jpg" media-
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type="image/jpeg" />
<item i1d="arco" href="images/arco.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="mapa_flora" href="images/mapa_flora.jpg" media-
type="image/jpeg" />
<item id="salinas" href="images/salinas.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="mapa_satelite" href="images/mapa_satelite.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<!-- CAPITULOS -->

<item id="cap1" href="images/capitulos/cap1.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item i1d="capltransp" href="images/capitulos/capltransp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap2" href="images/capitulos/cap2.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="cap2transp" href="images/capitulos/cap2transp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap3" href="images/capitulos/cap3.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item i1d="cap3transp" href="images/capitulos/cap3transp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap4" href="images/capitulos/cap4.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="cap4transp" href="images/capitulos/cap4transp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap5" href="images/capitulos/cap5.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="cap5Stransp" href="images/capitulos/cap5Stransp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap6" href="images/capitulos/cap6.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="cap6transp" href="images/capitulos/cap6btransp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap7" href="images/capitulos/cap7.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item i1d="cap7transp" href="images/capitulos/cap7transp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap8" href="images/capitulos/cap8.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="cap8transp" href="images/capitulos/cap8transp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap9" href="images/capitulos/cap9.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="cap9transp" href="images/capitulos/cap9transp.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="cap10" href="images/capitulos/cap10.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="cap10transp" href="images/capitulos/cap10transp.jpg" media-
type="image/jpeg" />
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<item id="penedo furado" href="images/penedo furado.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="palafitas" href="images/palafitas.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item i1d="sucesso_noite" href="images/sucesso_noite.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="BomSucesso" href="images/BomSucesso.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="real" href="images/real.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="arnoia" href="images/arnoia.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="mapa_hidro" href="images/mapa_hidro.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="vestigios_paleo" href="images/vestigios_paleo.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="romanos_timeline" href="images/romanos_timeline.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="machado" href="images/machado.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="peso" href="images/peso.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="pesodetear" href="images/pesodetear.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="biface" href="images/biface.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="fibula" href="images/fibula.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="sigillata" href="images/sigillata.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="lucerna" href="images/lucerna.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="termas" href="images/termas.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="vestigios_rom" href="images/vestigios rom.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="torre" href="images/torre.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="dunas" href="images/dunas.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="fluviais" href="images/fluviais.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="arnes" href="images/arnes.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="gaivota caranguejo" href="images/gaivota caranguejo.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item i1d="avenidadomar" href="images/avenidadomar.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="avenidadomar2" href="images/avenidadomar2.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="kite" href="images/kite.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="bulhao" href="images/bulhao.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="conservas" href="images/conservas.jpg" media-type="image/jpeg"

/>

<item id="jetski" href="images/jetski.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="pesca" href="images/pesca.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="galrichos" href="images/galrichos.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="galrichos2" href="images/galrichos2.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="gadanho2" href="images/gadanho?2.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="gadanho3" href="images/gadanho3.jpg" media-type="image/jpeg"
/>
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<item id="inatel novo" href="images/inatel novo.jpg" media-
type="image/jpeg" />
<item id="lapinha" href="images/lapinha.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item i1d="garcal" href="images/garca.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="garca2" href="images/garca_voo.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="garca3" href="images/garca_contraluz.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="gaivota" href="images/gaivota.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item 1d="flamingos" href="images/flamingos.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="ameijoareal" href="images/bivalves/ameijoareal.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="ostra" href="images/bivalves/ostra.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item i1d="pedeburro" href="images/bivalves/pedeburro.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="lingueirao" href="images/bivalves/lingueirao.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="vieira" href="images/bivalves/vieira.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item i1d="mexilhao" href="images/bivalves/mexilhao.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item i1d="mexilhao2" href="images/mexilhao_receita.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animall" href="images/animais/cagado_thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal2" href="images/animais/cagado.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal3" href="images/animais/cobra_thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal4" href="images/animais/cobra.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal5" href="images/animais/coelho_thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal6" href="images/animais/coelho.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal7" href="images/animais/musaranho_thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal8" href="images/animais/musaranho.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="animal9" href="images/animais/ourico_thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item i1d="animal10" href="images/animais/ourico.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animall1" href="images/animais/salamandra thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal12" href="images/animais/salamandra.jpg" media-
type="image/jpeg" />
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<item id="animal13" href="images/animais/sapo_thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="animal14" href="images/animais/sapo.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item i1d="animal15" href="images/animais/tritao_thumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item i1d="animal16" href="images/animais/tritao.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item i1d="peixel" href="images/peixes/agulha.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="peixe3" href="images/peixes/aranha.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="peixe5" href="images/peixes/biqueirao.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="peixe7" href="images/peixes/bodiao.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="peixe9" href="images/peixes/caboz.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="peixel1" href="images/peixes/cavalomarinho.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="peixe13" href="images/peixes/choupa.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="peixe15" href="images/peixes/dourada.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="peixel7" href="images/peixes/enguia.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="peixe19" href="images/peixes/robalo.jpg" media-type="image/jpeg"

- <item id="peixe21" href="images/peixes/sargo.jpg" media-type="image/jpeg"
- <item id="peixe23" href="images/peixes/solha.jpg" media-type="image/jpeg"
/>
<!-- AVES -->
<item id="avel" href="images/aves/chapim.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="ave3" href="images/aves/guardarios.jpg" media-type="image/jpeg"
” <item id="ave5" href="images/aves/macarico.jpg" media-type="image/jpeg"
” <item id="ave7" href="images/aves/mergulhao.jpg" media-type="image/jpeg"
” <item id="ave9" href="images/aves/ostraceiro.jpg" media-type="image/jpeg"
” <item id="avel 1" href="images/aves/patoreal.jpg" media-type="image/jpeg"
” <item id="avel3" href="images/aves/peneireiro.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item i1d="avel5" href="images/aves/trombeteiro.jpg" media-
type="image/jpeg" />
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<!-- FLORA -->

<item id="floral" href="images/flora/carrasco.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="flora3" href="images/flora/carqueija.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="flora5" href="images/flora/tojo.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="flora7" href="images/flora/canicos.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="flora9" href="images/flora/juncos.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item id="floral 1" href="images/flora/urze.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item 1d="floral3" href="images/flora/juncos_gr.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<!-- POSTAIS -->
<item id="postais1" href="images/postais/eden.jpg" media-type="image/jpeg"

/>

<item id="postais2" href="images/postais/praia.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="postais3" href="images/postais/lagoa.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item id="postais4" href="images/postais/limos.jpg" media-type="image/jpeg"
/>

<item 1d="postais5" href="images/postais/ameijoa.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<!-- HISTORIA -->
<item id="hist1" href="images/laguna/hist1.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="hist2" href="images/laguna/hist2.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="hist3" href="images/laguna/hist3.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="hist4" href="images/laguna/hist4.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="hist5" href="images/laguna/hist5.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="hist6" href="images/laguna/hist6.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="hist7" href="images/portugal glaciar.jpg" media-type="image/jpeg"
/>
<item id="hist8" href="images/legenda.jpg" media-type="image/jpeg" />
<item id="hist9" href="images/memoriasobidos.jpg" media-type="image/jpeg"
/>
<item 1d="hist10" href="images/memoriasobidosthumb.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<!-- JOGO DA MEMORIA -->
<item id="card1" media-type="image/jpeg" href="img/01.jpg"/>
<item id="card2" media-type="image/jpeg" href="img/02.jpg"/>
<item id="card3" media-type="image/jpeg" href="img/03.jpg"/>
<item id="card4" media-type="image/jpeg" href="img/04.jpg"/>
<item id="card5" media-type="image/jpeg" href="img/05.jpg"/>
<item id="card6" media-type="image/jpeg" href="img/06.jpg"/>
<item id="card7" media-type="image/jpeg" href="img/07.jpg"/>
<item id="card8" media-type="image/jpeg" href="img/08.jpg"/>
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<item id="card9" media-type="image/jpeg" href="img/09.jpg"/>

<item id="card10" media-type="image/jpeg" href="img/10.jpg"/>

<item id="card11" media-type="image/jpeg" href="img/11.jpg"/>

<item id="card12" media-type="image/jpeg" href="img/12.jpg"/>

<item id="card13" media-type="image/jpeg" href="img/13.jpg"/>

<item id="card14" media-type="image/jpeg" href="img/14.jpg"/>

<item id="card15" media-type="image/jpeg" href="img/15.jpg"/>

<!-- PAINEIS -->

<item id="painel1" href="images/paineis/painell.jpg" media-type="image/jpeg"/>
<item id="painel2" href="images/paineis/painel2.jpg" media-type="image/jpeg"/>
<item id="painel3" href="images/paineis/painel3.jpg" media-type="image/jpeg"/>
<item id="painel4" href="images/paineis/painel4.jpg" media-type="image/jpeg"/>
<item id="painel5" href="images/paineis/painel5.jpg" media-type="image/jpeg"/>
<item id="painel6" href="images/paineis/painel6.jpg" media-type="image/jpeg"/>
<item id="painel7" href="images/paineis/painel7.jpg" media-type="image/jpeg"/>

<!-- MAPA -->
<item id="image-3" href="images/examples/image3.jpg" media-type="image/jpeg" />

<item 1d="image-4" href="images/examples/image-4.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="image-5" href="images/examples/image-5.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="image-6" href="images/examples/image-6.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="image-7" href="images/examples/image-7.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="image-8" href="images/examples/image-8.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="thumb-3" href="images/examples/thumb3.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="thumb-4" href="images/examples/thumb-4.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="thumb-5" href="images/examples/thumb-5.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="thumb-6" href="images/examples/thumb-6.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="thumb-7" href="images/examples/thumb-7.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item 1d="thumb-8" href="images/examples/thumb-8.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="receital" href="images/caldeirada_enguias.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<item id="receita2" href="images/navalhas_receita.jpg" media-
type="image/jpeg" />

<!-- PNG -->

<item id="ui-bg" href="css/images/ui-bg diagonals-
thick 18 b81900 40x40.png" media-type="image/png" />

<item id="ui-bg1" href="css/images/ui-bg_diagonals-
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thick 20 666666 40x40.png" media-type="image/png" />

<item id="ui-bg2" href="css/images/ui-bg_flat 10 000000 40x100.png"
media-type="image/png" />

<item 1d="ui-bg3" href="css/images/ui-bg_glass 65 ffffff 1x400.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="ui-bg4" href="css/images/ui-bg_glass 100 f6{f6f6 1x400.png"
media-type="image/png" />

<item id="ui-bg5" href="css/images/ui-bg_glass 100 fdf5ce 1x400.png"
media-type="image/png" />

<item id="ui-bg6" href="css/images/ui-bg_gloss-
wave 35 f6a828 500x100.png" media-type="image/png" />

<item 1d="ui-bg7" href="css/images/ui-bg_highlight-
soft 75 ffed45¢ 1x100.png" media-type="image/png" />

<item 1d="ui-bg8" href="css/images/ui-bg_highlight-
soft 100 eeeeee 1x100.png" media-type="image/png" />

<item 1d="ui-bg9" href="css/images/ui-icons_228efl 256x240.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="ui-bg10" href="css/images/ui-icons 222222 256x240.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="ui-bg11" href="css/images/ui-icons_ef8c08 256x240.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="ui-bg12" href="css/images/ui-icons_ffd27a 256x240.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="ui-bg13" href="css/images/ui-icons_{fffff 256x240.png" media-
type="image/png" />

<item id="asset31" href="images/info.png" media-type="image/png" />
<item 1d="asset32" href="images/playVideo.png" media-type="image/png" />
<item id="asset34" href="images/hyperlink.png" media-type="image/png" />
<item i1d="asset35" href="images/pointer.png" media-type="image/png" />
<item i1d="asset36" href="images/audio.png" media-type="image/png" />
<item i1d="asset37" href="images/video_ frame.png" media-type="image/png"
/>
<item 1d="asset38" href="images/VideoPlay.png" media-type="image/png" />

<item 1d="pin" href="images/pin.png" media-type="image/png" />

<item 1d="paleoceno" href="images/paleoceno_timeline.png" media-
type="image/png" />

<item id="paleolitico" href="images/paleolitico timeline.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="swipe" href="images/swipe.png" media-type="image/png" />

<item 1d="scroll1" href="images/bg-scrollbar-thumb-y.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="scroll2" href="images/bg-scrollbar-track-y.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="scroll3" href="images/bg-scrollbar-trackend-y.png" media-
type="image/png" />

<!-- PNG GRAPHICS -->
<item id="arrows_v" href="css/text-thumbnail-pointer/images/arrows_v.png"
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media-type="image/png" />

<item i1d="arrows2" href="css/text-thumbnail-pointer/images/arrows.png"
media-type="image/png" />

<item id="buttons_small" href="css/text-thumbnail-
pointer/images/buttons_small.png" media-type="image/png" />

<item id="buttons" href="css/text-thumbnail-pointer/images/buttons.png"
media-type="image/png" />

<item 1d="playpause" href="css/text-thumbnail-pointer/images/playpause.png"
media-type="image/png" />

<item id="pointer horizontal" href="css/text-thumbnail-
pointer/images/pointer horizontal.png" media-type="image/png" />

<item id="pointer vertical" href="css/text-thumbnail-
pointer/images/pointer _vertical.png" media-type="image/png" />

<item id="fullscreen" href="css/base/images/fullscreen.png" media-
type="image/png" />

<item 1d="lightbox_hyperlink small"
href="css/base/images/lightbox hyperlink small.png" media-type="image/png" />

<item 1d="lightbox_hyperlink" href="css/base/images/lightbox_hyperlink.png"
media-type="image/png" />

<item 1d="lightbox_magnifying small"
href="css/base/images/lightbox magnifying small.png" media-type="image/png" />

<item 1d="lightbox_magnifying"
href="css/base/images/lightbox magnifying.png" media-type="image/png" />

<item id="lightbox_play small"
href="css/base/images/lightbox play small.png" media-type="image/png" />

<item 1d="lightbox_play" href="css/base/images/lightbox play.png" media-
type="image/png" />

<item id="playpause small" href="css/base/images/playpause small.png"
media-type="image/png" />

<item id="shadow_left" href="css/base/images/shadow _left.png" media-
type="image/png" />

<item id="shadow_middle" href="css/base/images/shadow_middle.png"
media-type="image/png" />

<item id="shadow_right" href="css/base/images/shadow_right.png" media-
type="image/png" />

<item id="video_ play" href="css/base/images/video play.png" media-
type="image/png" />

<item i1d="asset43" href="images/ret transp.png" media-type="image/png" />

<item id="asset44" href="images/portugal glaciar transp.png" media-
type="image/png" />

<item id="asset45" href="images/berbigao areia.png" media-
type="image/png" />

<item id="asset46" href="images/berbigao sifao.png" media-
type="image/png" />

<item id="asset47" href="images/aumentar.png" media-type="image/png" />

<item i1d="asset48" href="images/moluscos.png" media-type="image/png" />

<item id="asset49" href="images/gesto_open.png" media-type="image/png"
/>

<item i1d="button1" href="images/close.png" media-type="image/png" />
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<item id="button2" href="images/next.png" media-type="image/png" />

<item 1d="button3" href="images/prev.png" media-type="image/png" />

<item id="button4" href="css/glossy-square/gray/images/arrows.png" media-
type="image/png" />

<item id="button5" href="css/glossy-square/gray/images/buttons.png" media-
type="image/png" />

<item id="button6" href="css/glossy-square/gray/images/arrows_small.png"
media-type="image/png" />

<item id="button7" href="css/glossy-square/gray/images/buttons_small.png"
media-type="image/png" />

<item id="button8" href="css/glossy-square/gray/images/playpause.png"
media-type="image/png" />

<item id="button9" href="css/glossy-square/gray/images/arrows_v_small.png"
media-type="image/png" />

<item id="mapa_animado" href="images/mapa_animado.gif" media-
type="image/gif" />

<item id="preloader" href="css/base/images/preloader.gif" media-
type="image/gif" />

<item id="preloader2" href="css/base/images/preloader2.gif" media-
type="image/gif" />

<item id="bullet _gif" href="images/bullet.gif" media-type="image/gif" />

<item id="aloading_gif" href="images/loading.gif" media-type="image/gif" />

<item id="anim_gaivota" href="images/gaivota.gif" media-type="image/gif"

/>
<!-- AUDIO -->

<item id="gaivota_som" href="sound/gaivota.mp3" media-type="audio/mp3"
/>

<!-- VIDEOS -->

<item id="inatel-mp4" href="videos/inatel.mp4" media-
type="video/mpeg4"/>

<item id="inatel-jpg" href="videos/inatel.png" media-type="image/png"/>

<item id="merendas-mp4" href="videos/merendas.mp4" media-
type="video/mpeg4"/>

<item id="merendas-png" href="videos/merendas.png" media-
type="image/png"/>

<item id="palafitas video" href="videos/palafitas.mp4" media-
type="video/mpeg4"/>

<item id="palafitas png" href="videos/palafitas.png" media-
type="image/png" />

<item id="cover-image" properties="cover-image" href="cover.jpg" media-
type="image/jpeg" />

</manifest>

<spine toc="ncx">
<itemref idref="cover" />
<itemref idref="pg0001" />



<itemref idref="pg0011" />
<itemref idref="pg00111" />
<itemref idref="pg0011i1" />
<itemref idref="pg002" />
<itemref idref="pg0021" />
<itemref idref="pg003" />
<itemref idref="pg004" />
<itemref idref="pg005" />
<itemref idref="pg006" />
<itemref idref="pg006a" />
<itemref idref="pg006b" />
<itemref idref="pg006c" />
<itemref idref="pg007" />
<itemref idref="pg008" />
<itemref idref="pg009" />
<itemref idref="pg010" />
<itemref idref="pg011" />
<itemref idref="pg012" />
<itemref idref="page012evol" />
<itemref idref="pg013" />
<itemref idref="pg014" />
<itemref idref="pg014postais" />
<itemref idref="pg015" />
<itemref idref="pg016" />
<itemref idref="pg017" />
<itemref idref="pg018" />
<itemref idref="pg019" />
<itemref idref="pg020" />
<itemref idref="pg021" />
<itemref idref="pg022" />
<itemref idref="pg023" />
<itemref idref="pg023a" />
<itemref idref="pg024" />
<itemref idref="pg024a" />
<itemref idref="pg024b" />
<itemref idref="pg025" />
<itemref idref="pg026" />
<itemref idref="pg027" />
<itemref idref="pg029" />
<itemref idref="pg030" />
<itemref idref="pg031" />
<itemref idref="pg032" />
<itemref idref="pg033" />
<itemref idref="pg034" />
<itemref idref="pg035" />
<itemref idref="pg035a" />
<itemref idref="pg035b" />
<itemref idref="pg036" />
<itemref idref="pg037" />
<itemref idref="pg038" />
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<itemref idref="pg039" />
<itemref idref="pg040" />
<itemref idref="pg041" />
<itemref idref="pg042" />
<itemref idref="pg043" />
<itemref idref="pg044" />
<itemref idref="pg045" />
<itemref idref="pg046" />
<itemref idref="pg046a" />
<itemref idref="pg046b" />
<itemref idref="pg047" />
<itemref idref="pg048" />
<itemref idref="pg049" />
<itemref idref="pg050" />
<itemref idref="pg051" />
<itemref idref="pg052" />
<itemref idref="pg053" />
<itemref idref="pg054" />
<itemref idref="pg055" />
<itemref idref="pg056" />
<itemref idref="pg057" />
<itemref idref="pg058" />
<itemref idref="pg059" />
<itemref idref="pg060" />
<itemref idref="pg061" />
<itemref idref="pg062" />

</spine>

<guide>
<reference type="cover" href="page000.xhtml" />
<reference type="text" href="page002.xhtml" />

</guide>

</package>
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Figura interativa 4.1 - Torres de observagao

Nas margens da Lagoa,
existem 2 torres para
observagéo das diversas
espécies da avifauna: uma
junto a foz do rio Real (na
imagem), onde se pode
observar, por exemplo, o
mergulhdo-de-pescogo-preto;

a outra no Brago da Barrosa,
onde se pode observar o
flamingo e o corvo-marinho-de-
faces-brancas.

40

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
<IDOCTYPE htmI>

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xmlns:epub= "http://www.idpf. org/2007/ops"
xml:lang="en" lang="en">
<head>

s

<meta name="viewport" content="width=1700,height=1200" />

<meta charset="UTF-8" />
<title>Torres de observacao</title>

<link href="css/flippanel.css" type="text/css" rel="stylesheet" />

<link rel="stylesheet" href="css/jquery-ui-1.9.2.custom.css" />

<link href="styles.css" type="text/css" rel="stylesheet" />

<script src="scripts/jquery-1.8.3.js" type="text/javascript"></script>

<script src="scripts/jquery-ui-1.9.2.custom.js" type="text/javascript"></script>

<script type="text/javascript">
$.fx.speeds._default = 1000;
$(function() {
$( "#dialog" ).dialog({
autoOpen: false,
show: "slow",
resizable: false,
3
$( "#dialog-link" ).click(function() {
$( "#dialog" ).dialog( "open" );
return false;

s



186

</script>

<script type="text/javascript">
$(document).ready(function() {
$(".flip1").click(function(){
$(".panell").slideToggle("slow");
1)
1)

</script>

<script type="text/javascript">
$(document).ready(function(){
$(".flip2").click(function() {
$(".panel2").slideToggle("'slow");
1)
1)

</script>

<style type="text/css">
#dialog-link {
padding: .4em lem .4em 20px;
text-decoration: none;
position: relative;
width: 30px;
cursor: pointer;
b

</style>

</head>

<body>
<div id="wrapper" style="background-color:rgb(255, 255, 255);">
<div class="page001i">
<p id="title">Figura interativa 4.1 - Torres de observagao</p> </div>
<div xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" id="frame1"
class="selectionFrame" style="left: 250px; top: 200px; z-index: 1001; "><img
1d="item1" class="item" src="images/torre.jpg" alt="image" style="width: 1200px;
height: 847px; " /></div>
<!-- Info -->
<div xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" id="frame2" class="selectionFrame"
style="left: 250px; top: 200px; z-index: 1003; ">
<p id="dialog-link"><img 1d="item2" class="item" src="images/info.png"
alt="image" style="width: 48px; height: 48px; " /></p>
</div>
<div id="dialog" title="Observacao de aves">
<p>A observacao das diferentes espécies depende do local, do tipo de solo e
do clima. Durante o outono e o inverno, as espécies mais frequentes sao: o Pisco-de-
peito-ruivo, a Felosa-comum, o Bico-de-lacre e o Tentilhdo. No inverno, ocorrem aqui
concentragdes importantes de patos e de limicolas, como a Garga-real, a Tarambola-
cinzenta e o Ostraceiro. Ocasionalmente, aparecem pequenos bandos de
flamingos.</p>
</div>
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<!-- torre -->
<div xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" id="frame4" class="selectionFrame"
style="left: 950px; top: 900px; z-index: 1003; ">
<p class="flipl"><img id="item4" class="item" src="images/pointer.png"
alt="pointer" style="width: 48px; height: 48px; " /></p>
</div>
<div xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" id="frame5" class="selectionFrame"
style="left: 1020px; top: 650px; z-index: 1007; width: 400px; height: 298px;">

<div id="item5" class="panel1">
<p>Nas margens da Lagoa, existem 2 torres para observagao das diversas
espécies da avifauna: uma junto a foz do rio Real (na imagem), onde se pode
observar, por exemplo, o mergulhdo-de-pescogo-preto; a outra no Brago da Barrosa,
onde se pode observar o flamingo e o corvo-marinho-de-faces-brancas.</p>
</div>
</div>

<l-- foz do arelho -->
<div xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" id="frame7" class="selectionFrame"
style="left: 1350px; top: 470px; z-index: 1003; ">
<p class="flip2"><img id="item7" class="item" src="images/pointer.png"
alt="pointer" style="width: 48px; height: 48px; " /></p>
</div>
<div xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" id="frame8" class="selectionFrame"
style="left: 1020px; top: 530px; z-index: 1007; width: 400px; height: 298px;">
<div id="item8" class="panel2">
<p>Foz do Arelho</p>
</div>
</div>
<l!-- layout -->
<div class="cap">
<img id="linetop" src="images/linhas/linha larga cinza.jpg" alt="image" />

<img id="linebottom" src="images/linhas/linha_fina cinza.jpg" alt="image"
/>
</div>
<div class="pagenumber">
<p id="number">40</p>
</div>
</div>
</body>
</html>



188



189

Anexo C

Tecnologias de Informacao nos Programas Curriculares Portugueses
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C1 - TIC nos Programas Curriculares Portugueses

Os Programas Curriculares portugueses apontam para o contacto com as tecnologias
de informacao desde o pré-escolar. A forma como as narrativas sao abordadas depende da
faixa etaria dos utilizadores e do seu nivel de literacia informatica. Podemos ainda considerar

duas atitudes perante as narrativas: a de consumidor-leitor € a outra como construtor.

Educacio Pré-Escolar
“Desenvolver a expressdao e a comunicagdo através de linguagens multiplas como
meios de relacdo, de informagdo, de sensibilizagdo estética e de compreensdo do mundo”.
(Orientagoes Curriculares para a Educagdo Pré-Escolar, p.21)
- 1iniciar o gosto pela leitura e escrita
- contactar com bibliotecas, como espagos de recreio e de cultura
- utilizar os registos audiovisuais como meios de expressao individual e colectiva e
também meios de transmissao do saber e da cultura
- relacionar os meios audiovisuais com outras formas de expressao, , como o
desenho e a pintura, utilizando-os como meios de informagao e registo.
- realizar atividades que permitam a sensibilizagdo ao cddigo informatico, em
expressao musical e expressao plastica, na abordagem ao codigo escrito e na

matematica

1° ciclo do Ensino Basico

O convivio frequente com textos literarios adequados a faixa etaria dos alunos assume
uma importancia fundamental neste ciclo, tal como a descoberta de diversas modalidades de
texto, escritos e multimodais. (PPEB - Programa de Portugués do ensino basico, p.22).
Outras areas poderao ser entendidas como narrativas digitais, visuais, acusticas, literarias ou
ndo-literarias. Um exemplo a considerar na Expressao Plastica:

- Utilizar a maquina fotografica para a recolha de imagens

- Construir transparéncias e diapositivos

- Construir sequéncias de imagens

- Associar as imagens, sons (montagens audiovisuais simples)

- Estimular a iniciagdo ao conhecimento tecnoldgico e de ambientes proprios do
mundo do trabalho.

No Programa de Lingua Portuguesa:
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- Recorrer a técnicas para registar, organizar e transmitir a informagao.

- Utilizar processos de planificacdo, textualiza¢do e revisdo, utilizando instrumentos
de apoio, nomeadamente ferramentas informaticas.

- Dominar o Iéxico do livro e da leitura e dos meios informaticos de acesso a
informacao. (PPEB p. 38)

- construir narrativas, no plano do real ou da fic¢do, obedecendo a sua estrutura...

(PPEB p. 45)

Convém ter em conta que a existéncia de novos cenarios, linguagens e suportes
para o acesso a informacao exige o dominio de literacias multiplas, nomeadamente, a
literacia informacional (associada as tecnologias de informagdo e comunicagdo) e a
literacia visual (leitura de imagens). Este facto torna imprescindivel, desde cedo, a
convivéncia com diferentes suportes e com diferentes linguagens:

textos nao literarios

- textos dos media (noticia, reportagem, entrevista, publicidade)

- textos de manuais escolares;

- textos cientificos; textos de enciclopédias, de glossarios, de dicionarios...
- cartas, correio electronico, SMS, convites, avisos, recados

- blogue, forum

- textos instrucionais:

- regulamentos, receitas, regras, normas

- indices, ficheiros, catdlogos

- roteiros, mapas, legendas

- planos, agendas, esquemas, graficos (PPEB, p. 65)

2° ciclo do Ensino Basico

O professor, enquanto agente mediador do programa e educador atento as realidades
etarias, linguisticas e culturais dos seus alunos, devera criar condigdes para que estes possam
ler e apreciar textos de diferentes tipos e com funcionalidades e finalidades distintas, ndo
literarios e literarios, ouvidos, vistos, lidos... Serdo trabalhados textos conversacionais,
narrativos, descritivos, expositivos, argumentativos, instrucionais e preditivos, representativos
das literaturas de expressdo portuguesa e da literatura universal apresentada em portugués.

Em contexto escolar, como na sociedade em geral, os alunos deparam com quadros
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comunicativos que implicam combinatorias de diferentes modalidades textuais, tal como, no
interior de um mesmo texto, com diferentes sequéncias. Esta circunstancia, que exige o
dominio de literacias multiplas, nomeadamente a literacia visual (com suporte nas imagens) e,
de uma maneira geral, a tecnolédgica (TIC), deve ser instituida enquanto critério ao servico da
diversidade textual.

Considera-se fundamental que neste ciclo se dé continuidade a praticas que instituam a
turma enquanto comunidade de leitores, intérpretes e divulgadores de textos, com recurso
frequente aos meios tecnoldgicos e informaticos disponiveis, num espectro de linguagens
muito alargado, com a consequente compreensdo e valoracdo do seu papel social e cultural.
Assim, cada aluno, pela exploragdao dos valores estéticos da lingua e das formas simbolicas
que com ela dialogam — da musica ao cinema ou as artes plasticas —, vai-se inscrevendo no
mundo. (p. 102)

No que toca a textos literarios, consideram-se os elencos de autores e de textos para
leitura orientada na sala de aula, no 5.° e 6.°anos do 2.° ciclo, aqueles que sao apresentados no

Plano Nacional de Leitura http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt como obras

recomendadas.
O tempo dedicado a leitura permita organizar a turma para leitura individual ou em
pequenos grupos, em momentos de trabalho autonomo ou em momentos de audi¢do ou

visualizagdo conjunta (PPEB, p.109).

Programa de Educacio Musical

Sugestoes discograficas - Timbre:

BIZET, G. — Suite L arlesienne

BRITTEN, B. — Guia dos jovens para a orquestra
CAGE, J. - Sonatas e interludios para piano preparado
RAVEL, M. — Bolero

VARESE, E. - Jonitacdo

VARIOS — Musique du Monde

3° ciclo do Ensino Basico

Comparar e distinguir textos, estabelecendo diferengas e semelhangas em fungao de

diferentes categorias.
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Identificar e caracterizar as diferentes tipologias e géneros textuais. P.123

Explorar formas de interessar e implicar os leitores, considerando o papel da audiéncia
na construcao do sentido.

Utilizar os recursos tecnoldgicos para desenvolver projectos e circuitos de

comunicagdo escrita p128

- Consultar regularmente obras lexicograficas, mobilizando a informacao na

analise da recepg¢ao e da produg¢ao do modo oral e escrito.

- No 9.° ano deverao ser considerados referenciais minimos os seguintes:

* duas narrativas de autores portugueses

* duas cronicas

* um conto de autor de pais de lingua oficial portuguesa

* um texto de autor estrangeiro

* um texto da literatura juvenil

* poemas de subgéneros variados

* uma peca teatral de Gil Vicente

* passos do poema narrativo Os Lusiadas
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Anexo D

- Frankenstein

- Alice in Wonderland
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D1 - Frankenstein

Profile Books and inkle

present

FRANKENSTETNS
by

Dave Morris

based on the novel by

Mary Shelley
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PART ONE
“I begin the creation of a human
being..”

PART ONE
“I begin the creation of a human
being..”
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exercise I get all day!

It's cramped in here. You'll ha
squeeze around the tank; it’s where I'S
the fruit of my labours in its do:
state. Excuse the smell — that’s the @
bath in which the specimen is develop
A litde high and chloric, you may thi
though it reminds me of marzipan.

Let me move these jars aside. See
metallic coating? That is what stores

in what Mr Franklin terms ‘a battery®
like guns, you sce — we can obtain an
increase in the charge. That wall
needed later. See, perhaps I can

Say rather, “human-like”, I'h2
inspired by Nature, but not const
her.

Why is the skin transparent?

.

Originally that was an accident'©
skin-culturing technique I have been'u
I tried for some time to fix it, W
realized that this translucence will
casier for physiologists to study
functioning of the creature’s museles @l
arteries.

Thus arm is quite dead.

It has never lived, which is not the
thing. In a few weceks the creature
complete, then this cold clay I'm shy
you will radiate the warmth of true
flesh.
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D2 — Alice in Wonderland

she was considering in her own
% mind (as well as she could, for the hot
\‘\ day made her feel very sleepy and
qid), whether the pleasure of
a daisy-chain would be worth
e of getting up and picking

hen suddenly a White
hink eyes ran close by her.

%
.
—
© “Sees®
3

Paged/25

Alice found herself falling down what

seemed to be a very deep well.

Either the well was very deep, or she fell
very slowly, for she had plenty of time to
look about her as she went down. Alice
looked at the sides of the well and noticed
that they were filled with cupboards and

book-shelves.

She took down a jar from one of the
shelves as she passed. It was labeled
“ORANGE MARMALADE”. She did not
like to drop the jar, so managed to put it
into one of the cupboards as she fell past it.

—

“THUM

Alice hit the ground.
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Alice opened the door and found that it led into a
small passage, not much larger than a rat-hole; she . % :
knelt down and looked along the passage into the &
- Joveliest garden you ever saw, but she could not
leven get her head through the doorway.
.

aid Alice, "how,I wish I could shut up like ‘s

en T could fit through”. ©  «

At that moment, Alice noticed
) bottle on it ("which certainly was not here before,"
Alice), and tied 'round the neck of the bottle wasa -
B | ' paper label, with the words "DRINK ME" beautifully

& printed on it in large letters.
,

This bottle was not

marked "poison,” so Alice
ventured to taste it, and,
finding it very nice (it had

a sort of mixed flavor of




